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Name  : Firdayanti 
NIM  : 20600115008 
Title : Development of Comics Media Based On Android Social By 
Instagram in VIII Grade SMP Negeri 2 Barombong 
This research is a development research or R&D (research and 
Development) which aims to describe the process of development of comics media 
based on Android social assisted by Instagram in VIII  grade SMP Negeri 2 
Barombong practical, and effective. 
The design of the development used is the DDD-E model (Decide, Design, 
Develop, and Evaluate). The subject of this study consisted of a teacher of one 
person SCIENCE and grade VIII students of 2018/2019 school year amounting to 
38 people. Location of this research located at SMP Negeri 2 Barombong, 
Barombong Sub District, Gowa Regency. 
The results of this research showed that the validity value gained for the 
media was 0.79. These values are in the middle validity category range, or in a 
valid category range. This suggests that the physics-based comic media Android-
assisted social media by Instagram has been valid and worth using. The level of 
media practicality is based on the results of the response and the observation of 
media use by teachers and students . The results showed that the physics-based 
comics media of Android-assisted by Instagram categorized practically 
demonstrated from the response and observation of the performance of comic 
media-based physics Android-assisted by Instagram by teachers and students  are 
100% of the total number of students give positive and practical fourth. While 
teachers of SCIENCE subjects gave 100% positive and practical response. The 
level of media effectiveness based on student learning outcomes with a percentage 
of 82% of students get the learning outcomes very good or complete. Based on 
that data, it can be concluded that the physics-based comic media of Android-
assisted by Instagram developed is valid, practical and effective. 
Implications Implications of this research to provide new innovations in 
learning media that fit the development of technology and curriculum so that the 
learning process of physics is more active, innovative, creative, effective, and 
enjoyable so that it can Increase the motivation and achievement of students 
 









Nama  : Firdayanti 
NIM  : 20600115008 
Judul : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
Berbantuan Sosial Media Instagram Pada Kelas VIII SMP 
Negeri 2 Barombong. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D (Research 
and Development) yang bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan 
media komik fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram pada 
kelas VIII SMP Negeri 2 Barombong yang valid, praktis, dan efektif. 
Desain pengembangan yang digunakan adalah model DDD-E (Decide, 
Design, Develop, dan Evaluate). Subjek penelitian ini terdiri atas guru mata 
pelajaran IPA berjumlah satu orang dan peserta didik kelas VIII tahun ajaran 
2018/2019 yang berjumlah 38 orang. Lokasi penelitian bertempat di SMP Negeri 
2 Barombong, Kecamatan Barombong, Kabupaten Gowa. 
Hasil peneilitian menunjukkan bahwa nilai validitas yang diperoleh untuk 
media sebesar 0,79. Nilai tersebut berada pada rentang kategori validitas tengah, 
atau berada pada rentang kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media komik 
fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram telah valid dan layak 
digunakan. Tingkat kepraktisan media didasarkan atas hasil respon dan observasi 
penggunaan media oleh guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media komik fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram 
dikategorikan praktis ditunjukkan dari respon dan observasi terhadap 
keterlaksanaan media komik fisika berbasis android berbantuan sosial media 
instagram oleh guru dan peserta didik dimana terdapat 100% dari total jumlah 
peserta didik memberikan respin positif dan praktis. Sedangkan guru mata 
pelajaran IPA memberikan 100% respon positif dan praktis. Tingkat efektifitas 
media didasarkan pada hasil belajar peserta didik dengan persentase 82% peserta 
didik memperoleh hasil belajar sangat baik atau tuntas. Berdasarkan data tersebut 
dapat disimpulkan bahwa media komik fisika berbasis android berbantuan sosial 
media instagram yang dikembangkan bersifat valid, praktis, dan efektif. 
Implikasi dari penelitian ini untuk memberikan inovasi baru dalam media 
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan kurikulum agar 
proses pembelajaran fisika lebih aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan 





A. Latar Belakang 
Terselenggaranya pendidikan akan membuat manusia dapat saling 
memberikan informasi, pemahaman, menciptakan generasi penerus bangsa 
yang berkualitas, memperdalam suatu ilmu pengetahuan, mengoptimalkan 
sumber daya manusia, membentuk karakter bangsa, memperbaiki cara berfikir 
individu, meningkatkan taraf hidup seseorang, mencerdaskan anak bangsa dan 
meningkatkan kreativitas (Alimir, 2015 : 78). Sehingga manfaat pendidikan 
tersebut dapat dirasakan bagi individu, keluarga, masyarakat sekitar bahkan 
untuk kemajuan Bangsa dan Negara.  
Di sekolah Menengah Pertama (SMP), salah satu pelajaran yang 
memerlukan media yang tepat dalam proses pembelajaran adalah mata 
pelajaran IPA terpadu, dimana pelajaran IPA Terpadu tersebut merupakan 
gabungan antara ilmu fisika, ilmu biologi, dan ilmu kimia yang dikemas atau 
dipadukan menjadi satu mata pelajaran yang di sebut sebagai mata pelajaran 
IPA terpadu. Ketiga mata pelajaran tersebut sangat memerlukan media dalam 
membuka wawasan peserta didik untuk lebih paham mengenai apa yang 
diajarkan oleh guru dan dapat di mengerti oleh peserta didik. 
Pendidikan ditentukan dengan proses yang ada didalam kelas, yaitu 
keaktifan belajar mengajar yang baik sehingga peserta didik mampu menyerap 
informasi dengan baik sehingga kebutuhan aspek pengetahuan kognitif, afektif, 
dan psikomotoriknya dapat terpenuhi. Selain aktif mencari pengetahuan 
disekolah, yakni aktifitas belajar mengajar didalam kelas, para peserta didik 




satu media yang dapat dilakukan oleh guru dalam membina keaktifan peserta 
didik adalah internet, dengan berfasilitas laptop ataupun telepon genggam 
(handphone) atau biasanya disebut dengan smartphone maka guru dan peserta 
didik dapat menggali informasi dan pengetahuan yang lebih luas. Guru dan 
peserta didik juga dapat berinteraksi secara langsung melalui dunia maya untuk 
belajar bersama, selain peserta didik dapat menanyakan materi yang kurang 
atau belum dipahami, guru juga bisa mengembangkan keaktifan belajar peserta 
didik. Salah satu media sosial di internet yang dapat di gunakan untuk belajar 
adalah media Instagram. 
Lewat media yang ada guru dapat berkomunikasi dengan peserta didik. 
Materi yang tidak dapat dijelaskan oleh guru melalui bahasa verbal akan 
terwakili oleh media yang digunakan. Misalnya dalam materi yang 
disampaikan guru memiliki gambar maka media yang baik digunakan adalah 
media yang dapat menyajikan gambar dan bahasa seperti komik.  
Dalam hal ini terdapat ayat yang memberikan keterangan adanya media 
pembelajaran didalam Al-qur’an yaitu surah Al-Isra’ ayat 14 
 
 َح َكَْيلَع َمَْويْلا َكِسَْفنِب ٰفَك ََكبٰتِك ٲَرْقِا۞ًابْيِس   
Terjemahnya: 
“Bacalah kitabmu, cukuplah dirimu  sendiri pada waktu ini sebagai 
penghisap terhadapmu”. (Q.S. Al-Isra’ : 14) 
Pembelajaran melulai gambar akan membantu peserta didik dalam 
memahami pelajarannya, sebab dengan adanya gambar dan sajian bahasa yang 
menjelaskan maksud dari gambar itu akan membuat peserta didik dapat 
menyaksikan langsung apa yang telah dijelaskan oleh guru dan dapat 




Berdasarkan hasil observasi awal yang saya lakukan sebagian besar 
orang dewasa ataupun anak-anak menyukai komik atau gambar-gambar yang 
penuh warna dan anak sekolahan lebih tertarik untuk belajar jika memakai 
media pada saat pembelajaran berlangsung, dan saya melakukan observasi di 
sekolah SMP Negeri 2 Barombong saat ini yaitu, peserta didik lebih cenderung 
aktif jika memakai media pada saat pembelajaran dikelas, peserta didik juga 
mampu mengakses internet melalui smartphonenya kapan saja, karena jaringan 
internet sudah ada di lingkungan mereka. Peserta didik lebih sering membuka 
instagram dengan menyukai konten-konten berisi foto pribadi para pengikut 
atau followers instagramnya daripada mengikuti pengguna akun yang berisi 
pendidikan. Contoh akun pendidikan yang berisi konten-konten fisika 
diantaranya @komika27, @fisikasekolah, @physiscfun, dan @fisikaplusplus. 
Sebagian peserta didik hanya menggunakan smartphone mereka dengan hal-hal 
yang kurang berkaitan dengan pendidikan, padahal banyak hal yang bisa kita 
galih dalam menggunakan smartphone untuk hal-hal yang lebih baik. Hampir 
sebagian besar juga peserta didik di SMP Negeri 2 Barombong ini memiliki 
akun sosial media instagram. Berdasarkan uraian diatas, saya tertarik 
mengusulkan judul yaitu: Pengembangan Media Komik Fisika berbasis 
Android Berbantuan Sosial Media Instagram pada Kelas VIII SMP Negeri 
2 Barombong Kabupaten Gowa. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan penelitian pada 
penelitian ini adalah: 
1. Bagaimanakah tahapan-tahapan pengembangan media animasi komik 




2. Bagaimanakah profil pengembangan media animasi komik fisika 
berbantuan sosial media instagram SMP Negeri 2 Barombong yang 
dikatakan valid, praktis, dan efektif? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan permasalahan penelitian diatas tersebut, maka tujuan 
penelitian adalah: 
1. Untuk mengetahui tahapan-tahapan pengembangan media komik fisika 
berbantuan sosial media instagram SMP Negeri 2 Barombong. 
2. Untuk mengetahui profil pengembangan media komik fisika berbantuan 
sosial media instagram yang dikatakan valid, praktis, dan efektif. 
D. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat yaitu 
sebagai berikut: 
1. Bagi Sekolah, sebagai bahan pengembangan dalam pengembangan dan 
penyempurnaan program pengajaran disekolah. 
2. Bagi Guru, guru dapat mengetahui adanya media pembelajaran yang dapat 
membantu proses berjalannya pembelajaran, dan membantu 
menghidupkan suasana dalam kelas sehingga peserta didik lebih minat 
belajar. 
3. Bagi peserta didik dapat meningkatkan kreativitas dan minat belajar dalam 
fisika. 
4. Bagi Mahasiswa, sebagai bahan untuk membantu mahasiswa 
menyelesaikan penelitian, mahasiswa mengetahui bagaimana cara 
mengembangkan media pembelajaran tersebut sehingga mudah diterapkan 





E. Definisi Operasional 
Definisi operasional variabel dimaksud untuk memberikan gambaran 
yang jelas tentang variabel-variabel yang diperhatikan. Variabel yang 
dimaksud adalah media komik fisika berbasis android berbantuan sosial 
media instagram. Media komik fisika adalah kombinasi dari teks dan 
gambar, dimana media komik fisika ini dibuat dengan menggunakan 
beberapa aplikasi pendukung diantaranya camscanner dan paint 3D. Materi 
yang akan disampaikan dalam komik tersebut adalag materi usaha, dimana 
komik fisika ini akan disiarkan melalui media sosial instagram sebagai media 
penyiarannya.  
F. Kajian Pustaka 
1. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Irwandi dan Siti Juariah yang 
berjudul “Pengembangan media pembelajaran berupa komik fisika 
berbantuan sosial media Instagram sebagai alternatif pembelajaran”. 
Komik menjadi salah satu media pembelajaran yang diinginkan oleh 
peserta didik. Hasil validasi ahli produk pengembangan media 
pembelajaran meme komik fisika berbantuan sosial media instagram 
dinyatakan layak untuk diteruskan. 
2. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Ani Widyawati dan Anti 
Kolonial Prodjosantoso yang berjudul “Pengembangan media komik IPA 
untuk meningkatkan motivasi belajar dan karakter peserta didik SMP”. 
Penelitian pendahuluan yang meliputi kelayakan media komik IPA 
berdasarkan penelitian ahli media, ahli materi, pendidik, dan teman 
sejawat dengan kriteria sangat baik. Terdapat peningkatan motivasi belajar 




3. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Arief Nugraha yang berjudul 
“Pengembangan media komik motivasi berprestasi sebagai layanan 
bimbingan pribadi bagi siswa SMP Muhammadiyah 1 Godean”. 
Pengembangan media komik “Motivasi Berprestasi” sebagai layanan 
bimbingan pribadi bagi siswa SMP Muhammadiyah 1 Godean yang 
dilaksanakan dengan menggunakan langkah dari Brog dan Gall. Media 
komik yang dikembangkan peneliti dapat dinyatakan layak. Berdasarkan 
penjabaran tersebut dapat disimpulkan bahwa media komik yang telah 
dikembangkan layak. 
4. Jenis penelitian ini tergolong kuasi eksperimen dengan pendekatan 
kuantitatif. Adapun subjek penelitian adalah peserta didik kelas V MI 
Juluati Palulung Kecamatan Tombolo Pao Kabupaten Gowa Berdasarkan 
hasil penelitian yang diperoleh dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan 
antara keterampilan menulis karangan narasi peserta didik sebelum dan 
setelah menggunakan media komik yakni keterampilan menulis karangan 
narasi peserta didik sebelum menggunakan media  tergolong dalam 
kategori cukup dengan nilai rata-rata 2,34 (71.4%) yakni terdapat 15 orang 
peserta didik yang belum bisa menempatkan huruf kapital dan tanda baca 
dengan baik dan benar. Dengan demikian berarti penggunaan media komik 
efektif dalam pembelajaran menulis karangan narasi peserta didik kelas V 
MI Juluati Palulung Kecamatan Tombolo Pao Kabupaten Gowa. 
5. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Ainun Jariah yang berjudul 
“Pengembangan media pembelajaran berbasis komik pada materi proses 
pembekuan darah kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa”. Kelayakan media 
komik berdasarkan penelitian ahli media, ahli materi, pendidik, dan teman 




dan karakter peserta didik sesudah menggunakan media komik. 
Kekurangan dari penelitian sebelumnya yaitu peneliti hanya membuat satu 
gambar saja setiap materi, sedangkan penelitian yang saya ajukan akan 
mengembangkan komik yang sebelumnya hanya memuat satu komik 
permateri disini menjadi beberapa gambar komik yang akan membahas 






A. Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Didalam 
buku kutipan Arsyad, Gerlach & Ely (1971) mengatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu mengetahui pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan 
lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media 
dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 
photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun 
kembali informasi visual atau verbal (Arsyad, 2015 : 3). 
Menurut Russel (2002 :80) Media merupakan saluran komunikasi. Media 
berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang 
secara harfiah berarti perantara yaitu perantara sumber pesan (a source) 
dengan penerima pesan (a receiver). Mereka mencontohkan media ini dengan 
film, televisi, diagram, bahan tercetak (printed materials), komputer, dan 
instruktur. Dalam situasi pembelajaran terdapat pesan-pesan yang harus 
dikomukasikan. Pesan tersebut biasanya merupakan isi dari tema atau topik 
pembelajaran. (Ferawati, 2017 : 20). 
Dalam proses belajar mengajar kedudukan pada media pembelajaran 
sangatlah penting, karena dalam kegiatan ini ketika ketidak jelasan bahan ajar 
yang disampaikan dapat dibantu dengan menggunakan media yang sebagai 




belajar agar proses interaksi antara pendidik dan peserta didik dapat 
berlangsung secara tepat guna. Dengan demikian peserta akan dapat lebih 
mudah untuk memahami dan mencerna bahan ajar yang akan diberikan oleh 
pendidik melalui bantuan media.  (Eko, 2013 : 56) 
Media yang baik dan benar akan mewakili sampainya materi yang 
diajarkan tercantum pada ayat yang berkaitan dengan media pembelajaran 
dalam surah An-Nahl ayat 89. 
 
 َحْبَن َمَْويَو َو ْمِهُِسفَْنا ْن ِ م ْمِهَْيلَع ًادْيِهَش ٍةَُما ِ لُك ِْيف ُث َاْنِْجِ
 ِ لُكِ لًان َايْبِت َبٰتِكْلا َكْيَلَع َانْل ََّزنَو ِءََٓلُٶٰه لَع ًادْيِهَش َِكب ٍءْيَش 
۞َنْيِمِلْسُمْلِل ىٰرُْشب َّو ًةَمْحَر َّو ًىدُه َّو 
Terjemahnya: 
 “Dan (ingatlah) pada hari (ketika) Kami bangkitkan pada setiap umat 
seseorang saksi atas mereka dari mereka sendiri, dan Kami datangkan engkau 
(Muhammad) menjadi saksi atas mereka. Dan Kami turunkan kitab (Al-
Qur’an) kepadamu untuk menjelaskan segala sesuatu, sebagai petunjuk, serta 
rahmat dan kabar gembira bagi orang yang berserah diri (muslim).” 
Menurut pengertian beberapa ahli media pembelajaran merupakan 
salah satu sumber belajar yang dapat menyalurkan pesan sehingga membantu 
mengatasi gaya belajar, minat, intellegensi, keterbatasan daya indera, cacat 
tubuh, dan hambatan daya jarak geografis, waktu dan lain sebagainya 
(Sadiman, 2012 : 29).  
Selain itu media pembelajaran dapat juga dipahami sebagai segala 
sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber 
secara terencana sehingga tercip1ta lingkungan belajar yang kondusif dimana 
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efektif dan efisien 




Association for Education and Communication Technology (AECT) 
mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu 
proses penyaluran informasi. Sedangkan Education Association (NEA) 
mendefinisikan sebagai benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, 
dibaca atau dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan dengan baik 
dalam dalam kegiatan belajar mengajar, dapat mempengaruhi efektifitas 
program instruktional (Asnawir dkk, 2002: 10). 
Definisi-definisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian 
media merupakan suatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat 
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien (siswa) sehingga dapat 
mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. Penggunaan media secara 
kreatif akan memungkinkan audien (siswa) untuk belajar lebih baik dan 
dapat meningkatkan perfoman mereka sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai (Asnawir dkk, 2002: 10). 
Ada 4 fungsi media pembelajaran khususnya media visual, yaitu: 
a. Fungsi atensi, media pembelajaran merupakan inti yang dapat menarik 
dan mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada 
materi yang disampaikan. Seringkali pada awal proses pembelajaran 
peserta didik kurang tertarik dengan materi yang disampaikan. Media 
gambar khususnya dapat membantu dan mengarahkan peserta didik 
kepada materi yang disampaikan. Dengan demikian, kemungkinan untuk 
memperoleh dan mengingat materi yang disampaikan akan semakin besar. 
b. Fungsi afektif, media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan peserta 
didik ketika belajar (membaca) teks yang bergambar. Gambar atau 





c. Fungsi kognitif, media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar dapat memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi yang 
terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi kompensatoris, media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian 
bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks 
membantu peserta didik yang lemah kembali. Dengan kata lain media 
pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan peserta didik yang 
lemah dan lambat menerima dan memahami isi materi yang disampaikan 
dengan teks atau secara verbal. 
Setiap materi pembelajaran yang disampaikan memiliki tingkat 
kesukaran yang bervariasi. Materi pembelajaran yang memiliki tingkat 
kesukaran tinggi tentu akan sukar dipahami oleh peserta didik yang kurang 
menyukai materi pembelajaran yang telah disampaikan. Keberadaan media 
pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran merupakan suatu 
kenyataan yang tidak bisa dipungkiri. Dengan adanya media penyampaian 
materi pembelajaran yang susah dan rumit dapat sampai kepada peserta didik 
secara efektif dan efisien. Manfaat media pembelajaran dapat digunakan 
untuk meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir sehingga 
mengurangi verbalitas, memberikan pengalaman nyata, membantu pemikiran 
yang kontinyu (Arsyad, 2009 : 83). 
Media pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat merangsang 
timbulnya proses atau dialog mental pada diri peserta didik. Dengan 
perkataan ini, terjadi komunikasi antara peserta didik dengan media atau 
secara tidak langsung tentunya antara peserta didik dengan penyalur pesan 




telah terjadi. Media tersebut berhasil menyalurkan pesan/ bahan ajar apabila 
kemudian terjadi perubahan tingkah laku (behaviorial change) pada diri si 
belajar (peserta didik) (Safei, 2011 : 8). 
Media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur 
peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya 
(message/software). Dengan demikian, perlu sekali Anda perhatikan bahwa 
media pembelajaran memerlukan peralatan untuk menyajikan pesan, namun 
yang terpenting bukanlah peralatan itu, tetapi pesan atau informasi belajar 
yang dibawakan oleh media tersebut (Safei, 2011: 8). 
Menurut Asyhar (2015: 46-47) berdasarkan ciri dan bentuk fisiknya, 
media pembelajaran dapat dikelompokkan kedalam empat macam, yaitu: 
a. Media pembelajaran dua dimensi (2D), yaitu media yang tampilannya 
dapat diamati dari satu arah pandangan saja yang hanya dilihat dimensi 
panjang dan lebarnya saja, misalnya foto, grafik, peta, gambar, bagan, 
papan tulis, dan semua jenis media yang hanya diihat dari sisi datar saja. 
Media ini biasanya tidak memakai peralatan proyeksi dalam 
penggunaannya seperti buku, modul, dan sebagainya. 
b. Media pembelajaran tiga dimensi (3D), yaitu media yang tampilannya 
dapat diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi 
panjang, lebar, dan tinggi/tebal. Media ini juga tidak menggunakan media 
proyeksi dalam pemakaiannya. Kebanyakan media tiga dimensi 
merupakan objek sesungguhnya (real object) atau miniatur suatu objek, 
dan bukan foto, gambar atau lukisan. Beberapa contoh media 3D adalah 





c. Media pandang diam (still picture), yaitu media yang menggunakan media 
proyeksi yang hanya menampilkan gambar diam (tidak bergerak/statis) 
pada layar. Misalnya foto, tulisan, gambar binatang, atau gambar alam 
semesta yang diproyeksikan dalam kegiatan pembelajaran. 
d. Media pandang gerak (motion picture), media yang menggunakan media 
proyeksi yang dapat menampilkan gambar bergerak dilayar, termasuk 
media televisi, film atau video recorder termasuk media pandang gerak 
yang disajikan melalui layar monitor (screen) di komputer atau layar LCD 
dan sebagainya. 
B. Multimedia 
Menurut Daryanto (2012:53) multimedia terbagi menjadi dua 
kelompok, yaitu multimedia linear dan multimedia interaktif. Multimedia 
linear adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol 
apapun sebagai antar muka bagi pengguna,  sedangkan multimedia interaktif 
adalah multimedia yang memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
antar muka dengan pengguna. Sedangkan Menurut Suyanto multimedia 
adalah kombinasi dari paling minimal memiliki dua media input atau output 
dari data, media ini dapat berupa audio, animasi, video, teks, grafik, dan 
gambar. Animasi berasal dari kata animation yang berarti ilusi dari gerakan. 
Animasi adalah sekuen gambar yang diekspos pada tenggang waktu tertentu 
sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak, ilusi dari gerakan tersebut 
dapat terjadi secara cepat, sekumpulan gambar yang mempunyai gerakan 
secara bertahap dari masing-masing bagian objek gambar tersebut. Secara 
sederhana animasi diartikan sebagai gambar bergerak. Untuk prakteknya 
animasi interaktif berbasis multimedia dibutuhkan hardware dan software 




lunak komputer semakin berkembang pesat. Sudah sangat umum para pelajar 
menggunakan komputer untuk proses pembelajaran, banyak aplikasi yang 
dibuat untuk membantu peserta didik memahami materi pendukung proses 
pembelajaran disekolah. Perancangan aplikasi pembelajaran berbasis 
multimedia ini bisa diterapkan menjadi lebih menarik dan menyenangkan 
bagi peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. 
Suyanto (2005) menyatakan bahwa multimedia adalah pemanfaatan 
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks-teks, grafik, audio, 
gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool 
yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, 
dan berkomunikasi. Didalam buku kutifan Suyanto (2005), Vaughan (2006) 
mengatakan bahwa multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, 
animasi, dan video yang disampaikan kepada audiens dengan komputer atau 
peralatan manipulasi elektronik dan digital yang lain. Melalui gabungan 
media-media ini pengalaman belajar menjadi interaktif yang mencerminkan 
suatu pengalaman dalam kehidupan sehari-hari. Pengertian ini dipertegas lagi 
oleh Munir (2008) didalam buku kutipan Suartama (2010), bahwa sajian 
multimedia dapat diartikan sebagai teknologi yang mengoptimalkan peran 
komputer sebagai media yang menampilkan teks, suara, grafik, video, 
animasi dalam sebuah tampilan yang terintegrasi dan interaktif (Suartama, 
2010 : 52). 
C. Komik 
Komik adalah serial kartun yang berupa cerita dan mempunyai naskah 
pembicaraan antarpelaku yang dituliskan dekat kepalanya pada daerah putih 
yang disebut balloons (Ulfah, 2004). Komik selalu identik dengan gambar, 




dimaksud adalah tema, cerita, tokoh, dan latar/ setting dan raga komik yang 
dimaksud adalah ilustrasi yang merupakan unsur dominan dalam sebuah 
komik. Ilustrasi dalam komik dikatakan komunikatif bila mampu 
menyampaikan keutuhan cerita, menunjukkan urutan kejadian, 
membangkitkan emosi, dan menciptakan suasana. Alur cerita yang runtut dan 
teratur dalam komik memudahkan diingat kembali sehingga siswa tertarik 
untuk membacanya. Minat akan timbul jika peserta didik tertarik oleh 
sesuatu yang dibutuhkan atau yang dipelajari bermakna bagi dirinya 
(Wahyuningsih, 2011). Dengan menggunakan komik dalam pembelajaran 
diharapkan siswa termotivasi dalam belajar sehingga siswa dapat memahami 
konsep pada materi pelajaran yang diajarkan dengan mudah. Memotivasi 
siswa dipandang sebagai aspek penting dalam pembelajaran yang efektif. 
Ketika siswa kurang tertarik terhadap pembelajaran maka akan 
mempengaruhi cara siswa bereaksi atau memperhatikan guru (Zain, 2013 : 
74). 
Media komik menurut Waluyanto (2003) merupakan bentuk media 
komunikasi visual yang mempunyai kekuatan untuk menyampaikan 
informasi secara popular dan lebih mudah dimengerti karena terdiri dari 
gambar dan tulisan yang dirangkai dalam alur cerita, sehingga mudah 
dipahami. Media pembelajaran dengan menggunakan komik juga dapat 
meningkatkan hasil belajar, sehingga mencapai KKM serta dapat 
meningkatkan minat dan aktivitas belajar peserta didik (Wahyuningsih, 2011 
: 39). 
Media komik dapat meningkatkan hasil belajar dikarenakan peserta 
didik menjadi lebih aktif dan tertarik (Enawati & Sari, 2010 : .34) serta 




yang telah dilakukan menunjukkan bahwa komik merupakan salah satu 
bentuk media yang sangat potensial untuk digunakan dalam pembelajaran 
karena mampu untuk meningkatkan motivasi belajar yang sangat berkaitan 
erat dengan prestasi belajar yang dicapai oleh peserta didik. 
D. Instagram 
Instagram adalah sebuah apliaksi berbagi foto yang memungkinkan 
pengguna mengambil foto, menerapkan filter digital yang membagikan ke 
berbagai layanan jejaring sosial termasuk instagram itu sendiri. Sistem sosial 
didalam instagram adalah dengan mengikuti akun pengguna lainnya, atau 
memiliki pengikut instagram. Dengan demikian komunikasi antara sesama 
pengguna instagram dapat terjalin dengan memberikan tanda suka dan juga 
mengomentari foto-foto yang telah diunggah oleh pengguna lainnya. 
Pengikut juga menjadi salah satu unsur yang penting, dan jumlah tanda suka 
dari para pengikut sangat mempengaruhi apakah foto tersebut dapat menjadi 
sebuah foto yang populer atau tidak. Untuk menemukan teman-teman yang 
ada didalam instagram, dapat menggunakan teman-teman mereka yang juga 
menggunakan instagram melalui jejaring sosial seperti twitter dan juga 
facebook (Irwandani dkk, 2016 : 4). 
Instagram versi baru dapat juga menampilkan video dengan durasi 
yang lumayan lama dan dipenuhi denga fitur pelengkap lainnya (Irwandani 
dkk, 2016 :4). 
E. Model Pengembangan 
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut 




Menurut Soenarto (2005) didalam buku kutipan Tegeh (2014), 
memberikan batasan tentang penelitian pengembangan sebagai suatu proses 
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan 
dalam pendidikan dan pembelajaran. Penelitian pengembangan adalah upaya 
dalam mengembangkan dan menghasilkan suatu produk berupa materi, 
media, alat, dan atau strategi pembelajaran, digunakan untuk mengatasi 
pembelajaran dikelas/ laboratorium, dan bukan untuk menguji teori. Didalam 
buku kutipan Tegeh (2014) Seel & Richey (1994) juga memberikan 
pengertian pengembangan sebagai proses penerjemahan spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik (Tegeh, 2014: 12). 
Terdapat banyak definisi R&D. Ini terjadi karen R&D digunakan 
dalam banyak sekali bidang, sehingga ada tekanan dan fokus dan berbeda 
ketika definisi R&D itu dirumuskan. Meskipun demikian, ada banyak 
kesamaan fundamental dari berbagai definisi yang dirumuskan itu. 
Secara sederhana R&D bisa didefinisikan sebagai metode penelitian 
yang secara sengaja, sistematis, bertujuan/ diarahkan untuk mencari temukan, 
merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji 
keefektifan produk, model, metode/ strategi/ cara, jasa prosedur tertentu yang 








A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (Reseacrh And Development). Adapun yang dikembangkan 
pada penelitian ini yaitu media komik fisika. 
B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Barombong, yang berlokasi 
di  Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan. 
C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah siswa-siswi SMP Negeri 2 Brombong 
Kabupaten Gowa Sulawesi Selatan yang mengikuti tahun pembelajaran 
2018/2019 dan dijadikan sebagai responden untuk pengembangan media 
komik fisika. 
D. Prosedur Pengembangan Media 
Model pengembangan media yang digunakan dalam penelitian ini 
mengacu pada model 3DE. Model 3DE terdiri dari penentuan (decide), 
perancangan (design), pengembangan (develop), dan evaluasi (evaluate). 










Tahap-tahap pengembangan media animasi komik fisika tersebut 











Gambar 3.1 : Langkah-langkah model DDD-E 
(Sumber: I Made Tegeh, 2014 : 16) 
a. Tahap Decide (pengambilan keputusan) 
Tahap ini peneliti mengambil keputusan mengenai jenis software 
yang akan digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran dan 
juga jenis hardware yang akan digunakan untuk menjalankan media  
pembelajaran tersebut dengan mempertimbangkan hal-hal berikut: 
1. Keefektifan pengembangan media pembelajaran dalam memperbaiki 
hasil belajar. 
2. Kesesuaian media pembelajaran dengan peserta didik, kesesuaian 
media pembelajaran dengan kurikulum yang sedang berlaku, dan 
3. Kemampuan peserta didik dalam menggunakan hardware yang akan 




b. Tahap Design (pembuatan desain) 
Tahap ini peneliti melakukan analisi materi untuk mengetahui 
kedalaman dan keluasan materi. Materi dikelola menggunakan teori  
reduksi didaktik (RD) dan teori pedagogik materi subjek (PMS) yang 
melibatkan tiga unsur, yaitu pembelajar, pengajar, dan materi subjek. 
Reduksi didaktik merupakan proses transformasi dengan cara mereduksi 
tingkat kesulitan materi subjek baik dari sisi kualitas maupun kuantitas 
dengan tujuan agar materi tersebut dapat dengan mudah dipahami oleh 
siswa, salah satu caranya adalah dengan menggunakan simbol dan 
gambar. Berdasarkan kedua teori tersebut penyajian materi pada media 
pembelajaran disusun secara bertingkat, mulai dari materi yang 
digunakan untuk apersepsi, materi inti, contoh soal dan pembahasan, 
latihan soal, dan pembahasan latihan soal. Selain itu, penjabaran materi 
dilakukan secara lebih rinci (step by step) dengan bahasa sederhana, dan 
menggunakan simbol-simbol, menggunakan ilustrasi untuk memberikan 
gambaran kepada peserta didik. Hasil dari analisis materi adalah tampilan 
berupa model representasi suatu teks. 
Selain melakukan analisis materi maka dibuatlah flowchart. 
Flowchart (diagram alir) dibuat untuk memberikan gambaran alur atau 
jalannya media pembelajaran interaktif dari scene (tampilan) satu ke 
scene lainnya. Dan terakhir membuat storyboard yang berisi  informasi 
dalam pengembangan media komik disika berbasis android ini. 
Selain itu juga disusun instrumen penelitian berupa angket evaluasi 
media pembelajaran interaktif untuk ahli media, angket evaluasi media 
pembelajaran interaktif untuk ahli materi angket evaluasi media 




RPP, dan lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran. Selanjutnya 
instrumen tersebut divalidasi oleh ahli (dalam penelitian ini adalah 
dosen) sebelum digunakan penelitian. 
c. Tahap Develop (pengembangan produk) 
Tahap ini peneliti pengembangan elemen-elemen media 
pembelajaran interaktif yang dibutuhkan, yaitu teks, gambar ilustrasi 
materi. Setelah itu peneliti membuat media pembelajaran interaktif 
menggunakan software yang telah ditentukan pada tahap decide. 
d. Tahap Evaluate (Evaluasi) 
Tahap ini peneliti melakukan evaluasi produk media pembelajaran 
interaktif. Evaluasi pertama dilakukan oleh ahli materi dan ahli media 
untuk mengetahui kevalidan produk. Setelah dilakukan evaluasi peneliti 
melakukan revisi hingga produk dinyatakan valid oleh ahli media dan 
ahli materi. 
Langkah selanjutnya adalah menguji cobakan produk media 
pembelajaran interaktif secara terbatas di sekolah yang telah ditentukan 
oleh peneliti. Pada uji coba tersebut, peserta didik diminta untuk 
mengisi angket respon peserta didik setelah menggunakan produk 
tersebut. Angket tersebut digunakan oleh peneliti sebagai dasar untuk 
melakukan evaluasi kedua. 
E. Instumen dan Teknik Pengumpulan Data 
Menurut Sugiyono (2014: 148) instrumen penelitian adalah suatu alat 
yang digunakan untuk mengukur variabel dalam ilmu alam maupun sosial 
yang diamati. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) 
lembar validasi; (2) Lembar Observasi, (3) angket respon peserta didik; (4) 




1. Lembar Validasi 
Seluruh lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk 
mengukur validnya suatu perangkat penilain produk, dan seluruh 
instrumen perangkat penilaian produk berpatokan pada rasional  teoritik 
yang kuat, dan konsistensi secara internal antar komponen-komponen 
perangkat dari segi konstruksi dan isinya. Lembar validasi yang 
digunakan adalah lembar validasi perangkat. Lembar validasi ini 
diadaptasi dan dimodifikasi (disesuaikan dengan kebutuhan perangkat 
penilaian produk berbasis kurikulum 2013). 
Teknik pengumpulan dari hasil validasi perangkat dilakukan dengan 
cara membagikan perangkat penilaian produk berbasis kurikulum 2013 
dan lembar validasi kepada para ahli dan praktisi (validator). Selanjutnya 
para validator memberikan penilaian berdasarkan pertanyaan dan 
pernyataan untuk masing-masing indikator penilaian yang  tersedia. 
Dalam pengembangan media komik fisika berbasis android ini 
dibutuhkan empat validator yang berfungsi untuk menilai empat aspek 
dalam pengembangan media komik fisika berbasis android yaitu aspek 
media, aspek tampilan, aspek materi, dan aspek bahasa. 
Tabel 3.1 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Media 
No Aspek yang dinilai Jumlah 
1. Rekayasa perangkat lunak 9 
2. Visual 4 







Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Tampilan 
No Aspek yang dinilai Jumlah 
1. Pewarnaan 2 
2. Tampilan pada layar 3 
3. Penyajian 5 
4. Aksebilitas 2 
 Jumlah 12 
Tabel 3.3 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Materi 
No. Aspek yang dinilai Jumlah 
1. Materi 10 
2. Soal 5 
3. Keterlaksanaan 2 
 Jumlah 17 
Tabel 3.4 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Bahasa 
No. Aspek yang dinilai Jumlah 
1. Menggunakan bahasa Indonesia 3 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat 3 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 2 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 
atau cerita 
2 
5. Ketepatan penggunaan istilah 2 




2. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk menentukan tingkat kepraktisan 
dari media komik fisika sebagai media pembelajaran. Lembar observasi 
yang digunakan adalah lembar observasi berupa angket tertutup dalam 
bentuk cheklist yang diisi oleh beberapa observer pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
Pernyataan dalam lembar observasi guru dan peserta didik 
merupakan pernyataan yang diadaptasi dari Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang digunakan selama uji coba produk di dalam 
kelas. Penilaian terdiri atas 2 kategori yaitu tidak terlaksana dan terlaksana 
yang kemudian dilakukan penilaian kembali jika aktivitas yang dilakukan 
terlaksana. 
3. Angket Respon Peserta Didik  
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai respon 
peserta didik terhadap kegiatan pelaksanaan penilaian produk dengan 
menggunakan media atau perangkat. Disamping itu, dengan menggunakan 
instrumen ini ingin diketahui tingkat kepraktisan dari produk yang 
dikembangkan sebagai pembalajaran. Selanjutnya data ini digunakan 
untuk memperbaiki media yang dikembangkan. 
Tabel 3.5 
Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 
No. Indikator Jumlah 
1. Kualitas isi 4 
2. Alokasi waktu penggunaan 3 
3. Karakter 5 




5. Tata bahasa 2 
6. Minat dan motivasi 13 
 Jumlah 30 
4. Angket Respon Guru 
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai respon 
guru terhadap kegiatan pelaksanaan penilaian produk dengan 
menggunakan media atau perangkat. Disamping itu, dengan menggunakan 
instrumen ini ingin diketahui tingkat kepraktisan dari produk yang 
dikembangkan sebagai pembalajaran. Selanjutnya data ini digunakan 
untuk memperbaiki media yang dikembangkan. 
Tabel 3.6 
Kisi-Kisi Angket Respon Guru 
No. Indikator Jumlah 
1. Kualitas isi 4 
2. Alokasi waktu penggunaan 3 
3. Karakter 5 
4. Evaluasi 3 
5. Tata bahasa 2 
6. Minat dan motivasi 8 
 Jumlah 25 
5. Tes Hasil Belajar 
Tes yang digunakan merupakan tes untuk mengukur keefektifan dari 
media komik fisika yang telah dibuat dilihat dari peningkatan hasil belajar 
peserta didik setelah diajar menggunakan media komik fisika berbasis 
android pada subjek penelitian. Indikator tes ini mengarah pada ranah 




pemahaman (C2), dimana soal disusun dalam bentuk pilihan ganda 
sebanyak 20 butir soal dan terdiri atas 4 (empat) item pilihan untuk setiap 
butir soal, yaitu A, B, C, dan D. Setiap soal hanya memiliki satu pilihan 
jawaban yang benar, jika peserta didik menjawab benar akan 
mendapatkan skor 1 (satu) dan jika salah akan mendapatkan skor 0 (nol). 
F. Teknik Analisis Data 
Data yang telah dikumpul dengan menggunakan instrumen lembar 
validasi, lembar observasi, angket respon peserta didik, angket respon guru, 
dan tes hasil belajar, selanjutnya dianalisis secara kuantitatif untuk menentukan 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya. Data yang diperoleh dari hasil 
validasi oleh para ahli dianalisis untuk menjelaskan kevalidan dan kelayakan 
penggunaan media pembelajaran yang telah dibuat. Adapun data hasil uji coba 
di kelas digunakan untuk menjelaskan kepraktisan dan keefektifan dari media 
komik fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram. 
Menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), valid adalah 
menurut cara yang semestinya, berlaku, dan sahih. Dalam penelitian ini media 
komik fisika berbasis android dikatakan telah memenuhi kevalidan ketika telah 
memenuhi kategori layak pada empat aspek kevalidan (aspek media, tampilan, 
materi, dan bahasa) dari ketiga validator yaitu 2 validator merupakan dosen 
dari UIN Alauddin Makassar dan 1 validator merupakan guru dari SMP Negeri 
2 Barombong. 
Menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), praktis 
adalah mudah dan senang memakainya. Dalam penelitian ini media komik 
fisika berbasis android dikatakan telah memenuhi kepraktisan ketika telah 
memenuhi kategori praktis yang diperoleh dari respon peserta didik dan guru 




menggunakan angket tertutup dan didukung oleh lembar observasi kepraktisan 
keterlaksanaan proses pembelajaran dengan menggunakan media komik fisika 
berbasis android. 
Sedangkan efektif menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(2008) adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil. Sebuah media 
pembelajaran dapat dikatakan efektif dengan cara melihat hasil belajar kognitif 
dari peserta didik. Dalam penelitian ini media komik fisika berbasis android 
dikatakan telah memenuhi keefektifan ketika peserta didik telah memenuhi 
kategori efektif yang diperoleh dari tes hasil belajar setelah menggunakan 
media komik fisika berbasis android. 
1. Analisis Data Kevalidan Media Pembelajaran 
Menurut Retnawati (2016: 18), data hasil validasi para ahli untuk 






V = indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir 
s = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangkan skor terendah 
dalam kategori yang dipakai (s = r – 10, dengan r = skor katergori rater 
dan 10 skor terendah dalam kategori penyekoran) 
n = banyaknya rater 
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater 
Indeks Aiken V merupakan indeks kesepakatan rater terhadap 
kesesuaian butir (atau sesuai tidaknya butir) dengan indikator yang ingin 
diukur menggunakan butir tersebut. Jika diterapkan untuk instrumen 




(banyaknya butir dalam satu instrument). Indeks V ini nilainya berkisar 
antara 0 – 1 (Retnawati, 2016: 18-19). 
Kriteria yang digunakan untuk menyatakan perangkat media 
pembelajaran memiliki derajat validitas yang memadai dapat dilihat pada 
tabel kategori berikut. 
Tabel 3.7 
Kategori Validasi Perangkat Media Pembelajaran dengan Rumus Aiken V 
Rentang Kevalidan 
 0,4 Validitas rendah 
0,4 – 0,8 Validitas sedang 
 0,8 Validitas tinggi 
Retnawati (2016: 38) 
2. Analisis Data Kepraktisan Media Pembelajaran 
Analisis terhadap kepraktisan media komik fisika berbasis android 
didukung oleh analisis data dari 2 komponen kepraktisan yaitu (1) respon 
peserta didik dan guru; serta (2) lembar observasi keterlaksanaan proses 
pembelajaran. 
3. Analisis Respon Peserta Didik 
Data respon peserta didik akan diperoleh dari hasil angket yang 
diberikan kepada peserta didik setelah pembelajaran menggunakan media 
komik fisika berbasis android berakhir. Data yang diperoleh melalui angket 
respon peserta didik dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif 
dalam bentuk persentase.  
Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data angket respon 




memberi respon positif terhadap media komik fisika berbasis android, 
dengan mencocokkan hasil persentase dengan kriteria yang ditetapkan. Jika 
hasil analisis belum menunjukkan respon positif, maka dilakukan revisi. 
Persentase dari setiap respon peserta didik dihitung dengan menggunakan 




× 100 % 
Keterangan: 
P = presentase kepraktisan 
f = jumlah respon positif peserta didik dari setiap aspek yang muncul 
n = jumlah seluruh peserta didik 
Kriteria yang ditetapkan untuk menentukan bahwa peserta didik 
memiliki respon positif terhadap media pembelajaran fisika adalah jika lebih 
dari 50% dari mereka memberi respon positif terhadap minimal 70% dari 
jumlah aspek yang ditanyakan (Nurdin, 2007 : 72). 
Data tentang angket respon peserta didik diperoleh dari angket respon 
peserta didik terhadap media komik fisika berbasis android, dan selanjutnya 
dianalisis dengan persentase. Secara rinci analisis data ini dilakukan dengan 
langkah-langkah: (1) Menghitung rata-rata skor respon setiap peserta didik 
berdasarkan respon terhadap seluruh butir pernyataan, (2) 
mengonfirmasikan rata-rata respon setiap peserta didik dengan kategori 
respon, (3) menghitung banyaknya respon yang termasuk kategori minimal 







Kategori respon peserta didik menurut (Nurdin, 2007 : 72) adalah 
sebagai berikut. 
Tabel 3.8 
Kategori Respon Peserta Didik 
Rentang Klasifikasi 
RS < 0,5 Sangat tidak positif 
0,5 ≤ RS < 1,5  Tidak positif 
1,5 ≤ RS < 2,5 Cukup positif 
2,5 ≤ RS < 3,5 Positif 
3,5 ≤ RS Sangat positif 
Nurdin (2007) 
Respon peserta didik dikatakan memenuhi kriteria positif jika minimal 
berada pada kategori positif (Nurdin, 2007). 
4. Analisis Lembar Observasi Keterlaksanaan Proses Pembelajaran 
Lembar observasi yang telah diisi kemudian dianalisis untuk 
mendapatkan data kepraktisan dari media pembelajaran dengan 
menggunakan teknik analisis deskriptif. Data – data hasil observasi akan 




× 100 % 
Keterangan: 
K  =  presentase kepraktisan 
fi  = frekuensi kumulatif 




Langkah penentuan kategori untuk lembar observasi aktivitas belajar 
peserta didik dapat ditentukan berdasarkan persamaan yang terdapat pada 
tabel kategori berikut. 
Tabel 3.9 
Kategori Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > Xi̅ + 1,8 × sbi Sangat praktis 
2 Xi̅ + 0,6 × sbi < X ≤ Xi̅ + 1,8 × sbi Praktis 
3 Xi̅ − 0,6 × sbi < X ≤ Xi̅ + 0,6 × sbi Cukup Praktis 
4 Xi̅ − 1,8 × sbi < X ≤ Xi̅ − 0,6 × sbi Kurang Praktis 
5 X ≤ Xi̅ − 1,8 × sbi Sangat kurang Praktis 
Widoyoko (2014: 238) 
Keterangan: 
Xi̅ (Rerata Ideal)   = 1/2 (skor maksimum ideal + skor 
minimum ideal) 
Sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor 
minimum ideal) 
X     = skor empiris 
Berdasarkan persamaan konversi pada tabel 3.9 tersebut, diperoleh 
gambaran yang jelas dalam menginterpretasikan data yang diperoleh untuk 
kepraktisan media komik fisika berbasis android pada guru (tabel 3.10) dan 








Kategori Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
pada Guru 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > 109 Sangat praktis 
2 90 < X ≤ 109 Praktis 
3 70 < X ≤ 90 Cukup Praktis 
4 51 < X ≤ 70 Kurang Praktis 
5 X ≤ 51 Sangat kurang Praktis 
Tabel 3.11 
Kategori Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
pada Peserta Didik 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > 129 Sangat praktis 
2 106 < X ≤ 129 Praktis 
3 84 < X ≤ 106 Cukup Praktis 
4 61 < X ≤ 84 Kurang Praktis 
5 X ≤ 61 Sangat kurang Praktis 
Pedoman pada tabel 3.10 dan tabel 3.11 dapat lebih mempermudah 
dalam menentukan kriterian atau nilai bahwa media komik fisika berbasis 






5. Analisis Data Keefektifan Media Pembelajaran 
Analisis terhadap keefektifan media komik fisika berbasis android 
didukung oleh analisis data hasil belajar peserta didik. Data mengenai hasil 
belajar fisika peserta didik dianalisis secara kuantitatif.   
Untuk analisis data secara kuantitatif ini digunakan statistik deskriptif 
untuk mendeskripsikan tingkat kemampuan pemahaman peserta didik pada 
pokok bahasan usaha setelah dilakukan pembelajaran fisika menggunakan 
media komik fisika berbasis android. Data tentang hasil belajar dianalisis 
secara kuantitatif dengan menggunakan statistik deskriptif yaitu skor rata-
rata, standar deviasi, kategori hasil belajar, dan dianalisis dengan uji T 1 
sampel. 






X̅  = rata-rata (mean) 
xi = jumlah semua harga x 
fi = frekuensi untuk nilai xi yang bersesuaian 
b. Menentukan standar deviasi 
Sd = √
∑ fixi




Sd = Standar deviasi 








c. Kategori hasil belajar fisika 
Tabel 3.12 
Kategori Hasil Belajar Kurikulum K-13 
No Rentang Nilai Kategori 
Skala 100 Skala 4 Huruf 
1 87,75 – 100 3, 51 – 4,00 A Sangat baik 
2 62,75 – 87, 50 2,51 – 3,50 B Baik 
3 37,75 – 62,50  1,51 – 2,50 C Cukup 
4 ≤ 37,50 ≤ 1,50 D Kurang 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan dari 
penelitian pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android Berbantuan 
Sosial Media Instagram pada Kelas VIII SMP Negeri 2 Barombong pada materi 
usaha. Sebagaimana telah dijelaskan pada bab sebelumnya bahwa penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media komik fisika berbasis android yang 
pengembangannya meliputi: 1). Merancang prototype produk media komik 
fisika yang valid, praktis, dan efektif, 2). Merancang RPP untuk menerapkan 
metode membaca yang praktis dan efektif, 3). Merancang tes untuk mengukur 
keefektifan media komik fisika berbasis android. 
Sebelum produk diterapkan kepada peserta didik, terlebih dahulu dinilai 
kualitas kevalidannya oleh para ahli atau praktisi. Setelah dinilai kevalidannya, 
kualitas kepraktisan dari produk dilihat dari perangkat pembelajaran yang 
diterapkan dan kualitas keefektifan media komik fisika ditentukan oleh 
perolehan hasil belajar fisika peserta didik pada subjek uji coba terbatas. 
Peneliti melakukan pengembangan media komik dengan melalui prosedur 
pengembangan model DDDE (Decide, Design, Develop, and Evaluate). 
Pemilihan model pengembangan DDDE ini didasarkan bahwa model 
pengembangan yang sesuai dengan karakteristik kebutuhan pengembangan 
media pembelajaran berbasis aplikasi atau teknologi pembelajaran adalah 
DDDE. Tahapan selanjutnya yaitu menganalisis data hasil penelitian sesuai 




Pada bagian ini, akan diuraikan data temuan mengenai: a). Hasil 
penelitian dan b). Pembahasan. Adapun data temuan tersebut sebagai berikut: 
A. Hasil Penelitian 
1. Profil Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Barombong yang 
terletak di Desa Kanjilo, Kecamatan Barombong, Kabupaten Gowa, Sulawesi 
Selatan pada tahun ajaran 2018/2019. Sekolah ini beralamat di Jalan Poros 
Kanjilo No.11, Desa Kanjilo. Sekolah ini dikepala oleh H. Muh. Ramli, 
S.Pd., M.Si. dan mempimpin 55 orang guru dan 4 orang staf. Sekolah ini 
memiliki peserta didik sebanyak 931 peserta didik dengan 28 kelas terbagi 
atas 3 rombel dengan pembagian jumlah kelas VII adalah 10 kelas, kelas VIII 
adalah 10 kelas, dan kelas IX adalah 8 kelas. 
SMP Negeri 2 Barombong ini memiliki fasilitas sarana dan 
prasarana yang memadai. Sarana dan prasarana tersebut berupa ruangan 
kelas, lapangan upacara, lapangan olahraga, ruang kepala sekolah, ruang 
wakil kepala sekolah, perpustakaan, ruang tata usaha, ruang bimbingan dan 
konseling (BK), ruang kurikulum, kantin, ruang guru, laboratorium IPS, 
laboratorium kamputer, ruang OSIS, ruang UKS, dan mushallah. 
Jumlah guru IPA di SMP Negeri 2 Barombong terdiri atas 6 orang 
dengan pembagian kerja, 2 orang guru mengajar dikelas IX, 4 orang guru 
mengajar dikelas VIII, dan 3 orang guru mengajar dikelas VII. Kelas uji coba 
penelitian adalah kelas VIII G dan VIII H dengan guru mata pelajaran IPA 
adalah Harianto S.Pd. Jumlah peserta didik kelas VIII G adalah 38 peserta 
didik dan kelas VIII H adalah 39 peserta didik. 
Karakteristik peserta didik dari hasil belajar dan wawancara guru 




pembelajaran secara visual dengan model pembelajaran belajar individial. 
Pemanfaatan media dalam pembelajaran fisika yaitu memanfaatkan media 
dua dimensi berupa buku cetak dan papan tulis. Pemanfaatan alat-alat 
laboratorium terbatas berdasarkan materi dan kesediaan alat dilaboratorium. 
Berdasarkan hasil pengajaran yang dilakukan oleh guru mata pelajaran IPA 
dikelas VIII G dan VIII H diperoleh hasil belajar peserta didik pada materi 
bab sebelum dilakukan penelitian adalah rata-rata hasil belajar peserta didik 
kelas VIII G pada pelajaran IPA adalah 79 dan kelas VIII H adalah 70 
sehingga rata-rata nilai total kelas yang menjadi subjek peneliti adalah 74,5. 
2. Proses Pengembangan DDDE (Decide, Design, Develop, dan Evaluate) 
Proses pengembangan media komik fisika berbasis android 
dikembangkan dengan model pengembanagn DDDE (Decide, Design, 
Develop, dan Evaluate). Proses pengembangan tersebut dijelaskan sebagai 
berikut: 
a. Tahap Decide (Menetapkan) 
Pada tahap decide atau menetapkan peneliti melakukan beberapa hal 
untuk: 
1) Analisis Tujuan Pembelajaran dan analisis materi 
Untuk mencapai tujuan pembejaran maka pengembangan media 
pembelajaran berupa komik fisika berbasis android ini didasarkan pada 
beberapa pertimbangan antara lain perkembangan teknologi pembelajaran 
yang semakin berkembang, karakteristik dari peserta didik, model 
pembelajaran pada kurikulum yang berlaku (K-13) yang berfokus pada 
peserta didik (student centered), dan pemilihan materi fisika yang 




Pada dasarnya, anak dilahirkan dengan memiliki sifat ingin tahu dan 
imajinasi. Sifat ingin tahu merupakan modal dasar bagi perkembangan sikap 
kritis dan imajinasi bagi perilaku kreatif (Ma’mur, 2013 : 75). 
Selain pengembangan media dalam bentuk komik edukasi berbasis 
android, pemilihan materi yang akan dikembangkan yaitu materi usaha juga 
berdasarkan pada beberapa pertimbangan. Pertimbangan pemilihan materi 
usaha didasarkan pada materi usaha yang bersifat kontekstual yaitu dalam 
materi usaha terdiri atas sub materi yang dibagi berdasarkan macam-macam 
usaha. Sifat usaha yang mudah ditemukan dalam kehidupan sehari-hari dapat 
dihubungkan dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik lebih 
mengerti dengan materi yang diajarkan. Materi usaha lebih mengarah kepada 
teori yang penerapannya dapat diamati. 
2) Analisis tema atau ruang lingkup media 
Tema atau ruang lingkup dari media pembelajaran yang dikembangkan 
adalah media komik fisika berbasis android. media komik edukasi ini hanya 
dibataskan untuk pengguna smartphone berbasis android atau IOS  untuk 
iphone dan komputer atau laptop berbasis windows. 
Ruang lingkup ini ditentukan atas dasar pertimbangan pengguaan 
smartphone sebagai salah satu media teknologi yang pemanfaatannya baik 
dalam proses pembelajaran maupun evaluasi pembelajaran telah dijadikan 
sebagai salah satu media yang praktis dan tepat guna. Hal ini didukung dari 
penyebaran penggunaan smartphone yang hampir merata dikalangan peserta 
didik. 
Dengan pertimbangan tersebut maka smartphone peserta didik tidak 
hanya digunakan untuk kepentingan pribadi saja, melainkan peserta didik 




itu pengembangan media komik edukasi ini dikhususkan pada media berupa 
smartphone berbasis android. 
3) Analaisis kemampuan prasyarat 
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di lapangan diperoleh 
informasi bahwa:  
(1) sekolah yang dituju memiliki fasilitas IT yang memadai ditunjukkan 
dari tersedianya proyektor untuk mendukung proses penelitian didalam 
kelas. 
(2) sekolah penelitian memiliki peraturan pelarangan bagi peserta didik 
untuk menggunakan atau membawa handphone dilingkungan sekolah. 
Dari aturan inilah sebelum melakukan penelitian, peneliti meminta izin 
kepada wakil kepala sekolah bidang kesiswaan di SMP Negeri 2 Barombong 
yaitu  Bapak Muh. Ramli Salam, S.Pd. dan guru mata pelajaran IPA yaitu 
Harianto S.Pd. untuk mengizinkan kelas VIII G dan kelasVIII H sebagai 
kelas penelitian untuk membawa dan menggunakan handphone dan laptop 
selama proses penelitian dilakukan. Sehingga peserta didik diizinkan untuk 
membawa handphone dengan syarat memiliki sistem operasi berbasis 
android dan diberikan kebijakan lain yaitu membawa laptop bagi peserta 
didik yang tidak memiliki handphone. 
Selama proses penelitian berlangsung terdapat beberapa kendala yang 
timbul antara lain beberapa peserta didik tidak membawa handphone pada 
jam pelajaran IPA dikarenakan sebagaian mendapat larangan dari orang tua 
dan sebagian lagi memiliki kendala lain. Berdasarkan kendala tersebut, 
jumlah peserta didik gabungan dari kelas VIII G dan kelas VIII H adalah 77 
orang, yang dinyatakan layak menjadi subjek penelitian dan memenuhi 




4) Analisis peserta didik 
Fungsi kognitif media terhadap peserta didik yaitu media visual terlihat 
dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual 
atau gambar dapat memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan 
mengingat informasi yang terkandung dalam gambar. 
Peserta didik yang memenuhi kemampuan prasyarat yang telah 
ditentukan untuk menjadi subjek penelitian dan telah memiliki aplikasi 
instagram di smartphone masing-masing, maka peserta didik kemudian 
dituntun untuk mengikuti akun instagram yang bernama 
@belajarkomikfisika. Peserta didik membuka aplikasi instagram pada 
smartphone masing-masing. Proses pembelajaran dimulai ketika seluruh 
peserta didik telah memiliki akun instagram masing-masing dan dapat 
mengoperasikan aplikasi instagram di smartphone masing-masing. 
b. Tahap Design (Desain) 
1) Membuat outline konten 
a) Judul komik  : Usaha 
b) Tema komik  : dayli life 





Gambar 4.1 Gambaran awal komik 
Dimana pada desain awal kita buat sketsa kasar tentang komik yang 
akan dibuat, dimana didalam satu gambar terbagi menjadi 2 bagian komik, 
dan komik tersebut memiliki gelembung percakapan yang berfungsi sebagai 
penyampain materi atau cerita. 
2) Membuat flowcart 
Urutan dan stuktur program atau flowchart pada media yang 
dikembangkan yaitu media komik fisika berbasis android ditunjukkan pada 











Penentuan Watak / Karakter
Pemilihan Materi
Pembuatan Sketsa Kasar Secara 
Manual
Pemindahan media dari sketsa 
manual dengan kertas ke gambar 
jpeg melalui aplikasi cam scanner
Pewarnaan komik melalui aplikasi 
paint 3D




3) Mendesain tampilan (interface) 
Tabel 4.1 
Keterangan Komponen 
Sinopsi : Ringkasan cerita yang terdapat pada komik yang akan 
dikembangkan. 
Materi : materi pada komik yang akan dikembangkan yaitu “Usaha” 
Penutup : Akhir dari komik yang akan dikembangkan. 
Tabel 4.2 

















































4) Membuat storyboard 
Tabel 4.3 



















c. Tahap Develop (Pengembangan) 
Pada tahap develop atau pengembangan dilakukan dengan 
menggabungkan seluruh aset menjadi sebuah produk pengembangan yaitu 
media komik fisika  berbasis android. Setelah dilakukan penggabungan, 
dilakukan validasi para ahli/praktisi untuk mengetahui tingkat kevalidan dari 
media komik edukasi yang dikembangkan. Validator yang digunakan adalah 
dua orang dosen UIN Alauddin Makassar dan 1 orang guru mata pelajaran IPA 
di SMP Negeri 2 Barombong. Berikut nama-nama validator. 
Tabel 4.4 
Nama Validator 
No. Validator Pekerjaan 
1. Andi Ferawati Jafar S.Si., M.Pd. Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
2. Sudirman S.Pd., M.Ed. Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
3. Harianto S.Pd. Guru Mata Pelajaran IPA 
Tahap develop atau pengembangan dilakukan dua kali perancangan 
sebelum dilakukan evaluasi atau uji coba lapangan. Tahap perancangan pertama 




kali untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media komik fisika berbasis 
android dari seluruh aspek (media, tampilan, materi, dan bahasa). 
Setelah melakukan validasi pertama pada prototype I, maka dilakukan 
revisi dari saran, kritikan, dan hasil analisis validasi pertama terhadap media 
komik fisika berbasis android yang disebut perancangan kedua atau prptotype 
II. Pada tahap prototype II dilakukan kembali validasi para ahli/praktisi sebelum 
dilakukan uji coba lapangan. 
Tabel 4.5 
Media Komik Sebelum di Revisi Oleh Validator dan Setelah di Revisi 



























1). Perancangan Pertama (Prototype I) 
Tabel 4.6 
Media Komik Fisika Berbasis Android 






















Setelah dilakukan perancangan kemudian divalidasi oleh para ahli/praktisi 
maka diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap aspek (media, tampilan, 
materi, dan bahasa) sebagai berikut. 
a) Analisis validasi komponen media 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media komik fisika 
berbasis android pada komponen media terbagi menjadi dua aspek yaitu 
rekayasa perangkat lunak dan visual. 
Aspek rekayasa perangkat lunak memiliki 9 indikator yang divalidasi oleh 







Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Media pada Aspek Rekayasa 
Perangkat Lunak 
No. Rekayasa perangkat lunak ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Efektif dan efesien dalam pengembangan maupun 
penggunaan media pembelajaran 
8 0,89 VT 
2. Reliable (handal) 7 0,78 VS 
3. Maintainable (dapat dipelihara dan dikelolahh dengan 
mudah) 
7 0,78 VS 
4. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
8 0,89 VT 
5. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ software/ tool untuk 
pengembangan 
7 0,78 VS 
6. Kompabilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi atau 
dijalankan di berbagai hardware dan software yang ada 
7 0,78 VS 
7. Program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
penggunaan 
4 0,44 VS 
8. Dokumentasi program media pembelajaran yang 
lengkap 
6 0,67 VS 
9. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
6 0,67 VS 
 Jumlah 60 0,74 VS 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.7 diperoleh hasil bahwa aspek 
rekayasa perangkat lunak yang terdiri atas 9 butir pernyataan memiliki indek 




V ≤ 0,8. Sehingga dapat ditunjukka bahwa untuk aspek rekayasa perangkat 
lunak memiliki tingkat validasi sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek 
rekayasa perangkat lunak, masih perlu dilakukan revisi dan perbaikan sesuai 
dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan dapat dilihat pada 
tabel 4.10. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi adalah aspek visual. Aspek 
ini terdiri atas empat indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.8 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Media 
pada Aspek Visual 
No. Aspek Visual ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Komunikatif 6 0,67 VS 
2. Kreatif dalam ide dan gagasan 8 0,89 VT 
3. Sederhana dan memikat 8 0,89 VT 
4. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai 
dengan perkembangan peserta didik 
9 1,00 VT 
 Jumlah 31 0,86 VT 
Tabel 4.8 diatas, menunjukkan bahwa aspek visual memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,86. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,8 , 
sehingga tingkat validasi untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek visual tidak lagi dilakukan revisi atau 
perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen media terdiri 






Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Media 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Rekayasa perangkat lunak 60 0,74 VS 
2. Visual 31 0,86 VT 
 Jumlah 91 0,80 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen media pada dua aspek 
(rekayasa perangkat lunak dan visual) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianalilis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,80 
yang berada pada kategori validasi sedang. Namun pada aspek rekayasa 
perangkat lunak dinyatakan valid dengan sedikit revisi dikarenakan berada pada 
kategori validasi sedang sehingga dilakukan penilaian kedua (prototype II) 
setelah dilakukan revisi untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari ketiga validasi pada komponen media dapat dilihat 
pada tabel 4.10. 
Tabel 4.10 
Saran Perbaikan Komponen Media pada Prototype I oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Rekayasa perangkat 
Lunak 
1. Memberikan warna pada komik 
2. Memperjelas tulisan pada kolom komik 
Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken V  yang merupakan analisis penilian dari ketiga 
validator, maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media komik fisika berbasis android pada komponen media dinyatakan valid 





b) Analisis validasi komponen tampilan 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media komik fisika 
berbasis android pada komponen tampilan terbagi atas empat aspek yaitu 
pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibiltas. 
Aspek pewarnaan memiliki dua indikator yang divalidasi oleh validator. 
Hasil validasi untuk aspek ini di tunjukkan pada tabel 4.11. 
Tabel 4.11 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan pada Aspek 
Pewarnaan 
No. Aspek Pewarnaan ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Kombinasi warna menarik 9 1,00 VT 
2. Kesesuaian penyajian gambar dan 
materi yang dibahas 
8 0,89 VT 
 Jumlah 17 0,94 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.10 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek pewarnaan yang terdiri atas dua butir pernyataan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,94. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V>0,80. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek pewarnaan memiliki tingkat 
validasi tinggi. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, 
maka dapat dinyatakan bahwa media komik edukasi untuk komponen tampilan 
pada aspek pewarnaan dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator 
memberikan sedikit kritikan pewarnaan dalam media ini. Saran dan kritikan 
dapat dilihat pada tabel 4.16. 
Komponen tampilan selanjutnya divalidasi adalah aspek tampilan pada 
layar. Aspek ini terdiri dari tiga indikator yang divalidasi ole tim validator. 





Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan pada Aspek 
Tampilan pada Layar 
No. Aspek Tampilan pada Layar ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar  
9 1,00 VS 
2. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 9 1,00 VS 
3. Kesesuaian warna tampilan backgoiund 8 0,89 VS 
 Jumlah 26 0,96 VS 
Tabel 4.11 diatas, menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,96. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V>0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek tampilan pada layar tidak lagi 
dilakukan revisi atau perbaikan. 
Komponen tampilan selanjutnya divalidasi adalah aspek penyajian. Aspek 
ini  terdiri dari lima indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.13 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan pada Aspek 
Penyajian 
No. Aspek Penyajian ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Penyajian media gambar dapat mendukung 
peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
8 0,89 VT 




3. Penyajian media dilakukan secara runtut 6 0,67 VS 
4. Penyajian gambar menarik 8 0,89 VT 
5. Konsistensi penyajian 8 0,89 VT 
 Jumlah 37 0,82 VT 
Tabel 4.13 diatas, menunjukkan bahwa aspek penyajian memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,82. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 
0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahawa pada aspek penyajian tidak lagi dilakukan revisi atau 
perbaikan. 
Komponen tampilan terakhir divalidasi adalah aspek aksesibilitas. Aspek 
yang terdiri dari dua indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.14 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan pada Aspek 
Aksesibilitas 
No. Aspek Aksesibilitas ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Kemudahan memilih menu sajian 6 0,67 VS 
2. Kebebasan memilih menu sajian 7 0,78 VS 
 Jumlah 13 0,72 VS 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.14 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek aksesibilitas yang terdiri atas dua butir pernyataan memiki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,72. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4 ≤ V ≤ 
0,8. Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek aksesibilitas memiliki 
tingkat validitas sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek aksesibilitas, 
masih perlu dilakukan revisi dan perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari 




Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
tampilan sebagai berikut. 
Tabel 4.15 
Rekapitulasi Validasi Prototyte I pada Komponen Tampilan 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Pewarnaan 17 0,94 VT 
2. Tampilan pada Layar 26 0,96 VT 
3. Penyajian 37 0,82 VT 
4. Aksesibilitas 13 0,72 VS 
 Jumlah 93 0,86 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen tampilan pada empat aspek 
(pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas) diperoleh rerata 
keseluruhan validasi komponen tampilan setelah dianalisis menggunakan rumus 
Aiken V adalah 0,86 yang berada  pada kategori validasi tinggi. Namun pada 
aspek aksesibilitas dinyatakan valid dengan sedikit revisi dikarenakan berada 
pada kategori validitas sedang sehingga akan diperoleh penilaian kedua 
(Prototype II) setelah dilakukan revisi  untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari ketiga validator pada komponen media dapat dilihat 
pada tabel 4.16 
Tabel 4.16 
Saran Perbaikan Komponen Tampilan pada Prototype I oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Pewarnaan Komik tidak berwarna 





Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan hasil analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari ketiga 
validator, maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media komik fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram pada 
komponen tampilan dinyatakan valid dengan sedikit revisi. 
c) Analisis Validasi Aspek Materi 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media komik fisika 
berbasis android pada komponen materi terbagi atas tiga aspek yaitu materi, 
soal, dan keterlaksanaan. 
Aspek materi memiliki 10 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.17 
Tabel 4.17 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi pada Aspek Materi 
No. Aspek yang dinilai ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Ketetapan konsep faktual 9 1,00 VT 
2. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 9 1,00 VT 
3. Relevansi rujuan dan SK dan KD 9 1,00 VT 
4. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan 
Tujuan 
9 1,00 VT 
5. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 8 0,89 VT 
6. Cakupan dan kedalaman materi jelas 7 0,78 VS 
7. Ketepatan penyampaian materi 9 1,00 VT 
8. Susunan materi sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
7 0,78 VS 
9. Kejelasan pembahasan materi pada teks 8 0,89 VT 




 Jumlah 82 0,91 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.16 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek materi yang terdiri dari 10  butir pernyataan memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0,91. Nilai tersebut berada pada  rentang kevalidan V > 0,80. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek materi memiliki tingkat 
validitas tinggi. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari 
validator, maka dapat dinyatakan bahwa media komik fisika berbasis android 
untuk komponen materi pada aspek materi dinyatakan valid. Meskipun 
demikian, tim validator memberikan sedikit kritikan terkait materi dalam media 
ini. Saran dan kritikan dapat dilihat pada tabel 4.21. 
Komponen materi yang selanjutnya divalidasi adalah aspek soal. Aspek 
yang terdiri dari lima indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.18 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi pada Aspek Soal 
No. Aspek Soal ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Soal sesuai dengan KD dan tujuan 
pembelajaran 
9 1,00 VT 
2. Soal disesuaikan dengan perkembangan 
peserta didik 
9 1,00 VT 
3. Ketepatan soal evaluasi dengan materi 
ajar 
8 0,89 VT 
4. Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 
8 0,89 VT 
5. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 
pembelajaan 




 Jumlah 43 0,96 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.18 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek soal yang terdiri atas  lima butir pernyataan  memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0,96. Nilai tersebut  berada pada rentang kevalidan V > 0,80. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek soal memiliki tingkat validitas 
tinggi. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, maka 
dapat dinyatakan bahwa media komik  edukasi untuk komponen materi pada 
aspek soal dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator memberikan 
sedikit kritikan terkait soal dalam media ini. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.21. 
Komponen materi yang terakhir divalidasi adalah aspek keterlaksanaan. 
Aspek ini terdiri dari dua indikator yang divalidasi oleh tim validator. 
Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.19 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi pada Aspek 
Keterlaksanaan 
No. Aspek Keterlaksanaan ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Pemberian motivasi  belajar 8 0,89 VT 
2. Interaktivitas 7 0,78 VS 
 Jumlah 15 0,83 VT 
Tabel 4.19 diatas, menunjukkan bahwa aspek keterlaksanaan memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0,83. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0,80 sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek keterlaksanaan tidak lagi 




Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen materi yang 
terdiri asta tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen materi 
sebagai berikut. 
Tabel 4.20 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Materi 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Materi 82 0,91 VT 
2. Soal 43 0,96 VT 
3. Keterlaksanaan 15 0,83 VT 
 Jumlah 140 0,90 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen materi pada tiga aspek (materi, 
soal, dan keterlaksanaan) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
materi setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,90 yang berada 
pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media aplikasi 
komik fisika berbasis android pada komponen materi dinyatakan layak dan 
valid untuk digunakan dalam proses penelitian. 
Saran perbaikan dari ketiga validator pada komponen materi dapat dilihat 
pada tabel 4.21 
Tabel 4.21 
Saran dan Perbaikan 
Aspek Saran Perbaikan 
Materi Membuat peta konsep untuk memudahkan peserta 
didik memahami materi secara umum. 
Soal Sebaiknya terdapat umpan balik atau respon 




Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan hasil analisis kevalidan 
menggunkana rumus Aiken V yang merupakan penilaian dari ketiga validator, 
maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu meda 
komik fisika berbasis android pada komponen materi dinyatakan valid dengan 
sedikit revisi. 
d) Analisis Validasi Aspek Bahasa 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media komik fisika 
berbasis android pada komponen bahasa terbagi atas lima aspek yaitu 
penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, kesantunan 
penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita, dan 
ketepatan penggunaan istilah. 
Aspek penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) memiliki tiga indikator yang divalidasi oleh validator, 
hasil validasi untuk aspek ini  ditunjukkan pada  tabel 4.22. 
Tabel  4.22 
Hasil analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa pada Aspek 
Penggunaan Bahasa Indonesia yang Sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
No. Aspek Penggunaan Bahasa Indonesia yang 
Sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
∑ 𝒔 V Ket. 
1. Bahasa  yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 
8 0,89 VT 
2. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan EYD 




3. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan EYD 
7 0,78 VS 
 Jumlah 24 0,89 VT 
Tabel 4.22 diatas, menunjukkan bahwa  aspek penggunaan bahasa 
Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) memiki 
indeks Aiken V dengan rerata 0,89. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0,80, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini diketegorikan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek penggunaan bahasa Indonesia 
yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) tidak lagi dilakukan 
revisi atau perbaikan. 
Komponen bahasa yang selanjutnya divalidasi adalah aspek kesesuaian 
bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik. Aspek ini  terdiri atas tiga 
indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan validasi dari tim 
validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.23 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa pada Aspek 
Kesesuaian Bahasa dengan Tingkat Berpikir Peserta Didik 
No. Aspek Kesesuaian Bahasa dengan 
Tingkat Berfikir Peserta Didik 
∑ 𝒔 V Ket. 
1. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta didik 
8 0,89 VT 
2. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian soal sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
9 1,00 VT 




sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
 Jumlah 25 0,93 VT 
Tabel 4.23 diatas, menunjukkan bahwa aspek kesesuaian bahasa dengan 
tingkat berpikir peserta didik memiliki indeks Aiken  dengan rerata 0,93. Nilai 
tersebut berada pada rentang kevalidan V >  0,80, sehingga tingkat validitas 
untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek 
kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik tidak lagi dilakukan 
revisi atau perbaikan. 
Komponen bahasa yang selanjutnya divalidasi adalah aspek kesantunan 
penggunaan bahasa. Aspek ini terdiri atas dua indikator yang divalidasi oleh tim 
validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai 
berikut. 
Tabel 4.24 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa pada Aspek 
Kesantunan Penggunaan Bahasa 
No. Aspek Kesantunan Penggunaan Bahasa ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Bahasa  yang digunakan sesuai dengan 
budaya Indonesia 
7 0,78 VS 
2. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 
unsur SARA 
8 0,89 VT 
 Jumlah 15 0,83 VT 
Tabel 4.24 diatas, menunjukkan bahwa aspek kesantunan penggunaan 
bahasa memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,83. Nilai tersebut berada pada 




dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek kesantunan 
penggunaan bahasa tidak lagi direvisi atau perbaikan. 
Komponen bahasa yang selanjutnya divalidasi adalah ketepatan dialog 
atau teks dengan materi atau cerita. Aspek ini terdiri atas dua indikator yang 
divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh 
hasil sebagai berikut, 
Tabel 4.25 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa pada Aspek 
Ketepatan Dialog atau Teks dengan Materi atau Cerita 
No. Aspek Ketepatan Dialog atau Teks 
dengan Materi atau Cerita 
∑ 𝒔 V Ket. 
1. Dialog percakapan beberapa karakter 
dalam prolog jelas 
7 0,78 VS 
2. Teks yang digunakan dalam penyampaian 
materi jelas 
9 1,00 VT 
 Jumlah 16 0,89 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.25 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita yang terdiri atas dua 
butir pernyataan memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,89. Nilai tersebut 
berada pada rentang V > 0,80. Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek 
ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita memiliki tingkat validitas 
tinggi. hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketepatan dialog atau teks 
dengan materi atau cerita tidak lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
Komponen bahasa yang terakhir divalidasi adalah ketepatan penggunaan 
istilah. Aspek ini terdiri atas dua indikator yang divalidasi oleh tim validator. 





Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa pada Aspek 
Ketepatan Penggunaan Istilah 
No. Aspek Ketepatan Penggunaan Istilah ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 9 1,00 VT 
2. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 9 1,00 VT 
 Jumlah 18 1,00 VT 
Tabel 4.26 diatas, menunjukkan bahwa aspek ketepatan penggunaan 
istilah memiliki indeks Aiken V dengan rerata 1,00. Nilai tersebut berada pada 
rentang kevalidan V > 0,80, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini 
dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketepatan 
penggunaan istilah tidak lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen bahasa yang 
terdiri atas lima aspek maka diperoleh rakapitulasi validasi komponen bahasa 
sebagai berikut. 
Tabel 4.27 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Bahasa 
No Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengna Ejaan 
Yang Disempurnakan (EYD) 
24 0,89 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 25 0,93 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 15 0,83 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 16 0,89 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 18 1,00 VT 




Pada tabel rekapitulasi validasi komponen bahasa pada lima aspek 
(penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, kesantunan 
penggunaan bahasa, ketapatan dialog atau teks dengan materi atau cerita, dan 
ketepatan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
bahasa setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,91 yang berada 
pada kategori validitas tinggi. 
2). Perancangan Kedua (Prototype II) 
Rancangan kedua atau prototype II merupakan hasil revisi dari rancangan 
pertama setelah dilakukan validasi oleh validator. Pada tahap ini, dilakukan 
perbaikan sesuai saran dan masukan dari validator pada rancangan pertama. 
Hasil perbaikan kemudian divalidasi kembali oleh validator untuk perancangan 
kedua (prototype II). 
Rancangan kedua dari media komik fisika berbasis android sebagai 
berikut. 











Pada tampilan slide pertama terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 










Gambar 4.4 : Slide kedua 
Pada tampilan slide kedua terdapat perbedaan dari prototype I dan 
prototype II dari segi pewarnaan. 














Pada tampilan slide ketiga terdapat perbedaan dari prototype I dan 
prototype II dari segi pewarnaan. 










Gambar 4.6 : Slide keempat 
Pada tampilan slide keempat terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 














Pada tampilan slide kelima terdapat perbedaan dari prototype I dan 
prototype II dari segi pewarnaan. 










Gambar 4.8 : Slide keenam 
Pada tampilan slide keenam terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 














Pada tampilan slide ketujuh terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 










Gambar 4.10 : Slide kedelapan 
Pada tampilan slide kedelapan terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 














Pada tampilan slide kesembilan terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 










Gambar 4.12 : Slide kesepuluh 
Pada tampilan slide kesepuluh terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 














Pada tampilan slide kesebelas terdapat perbedaan dari prototype I 
dan prototype II dari segi pewarnaan. 









Gambar 4.14 : Slide kedua belas 
Pada tampilan slide kedua belas terdapat perbedaan dari prototype 
I dan prototype II dari segi pewarnaan. 












Pada tampilan slide ketiga belas terdapat perbedaan dari prototype 
I dan prototype II dari segi pewarnaan. 










Gambar 4.16 : Slide keempat belas 
Pada tampilan slide keempat belas terdapat perbedaan dari 
prototype I dan prototype II dari segi pewarnaan. 












Pada tampilan slide kelima belas terdapat perbedaan dari prototype I dan 
prototype II dari segi pewarnaan. 
Setelah dilakukan perancangan produk dari hasil revisi prototype I, 
kemudian divalidasi kembali oleh para ahli/praktisi. Dari validasi tersebut maka 
diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap komponen (media, tampilan, 
materi, dan bahasa) sebagai berikut. 
a). Analisis Validasi Komponen Media 
Berdasarkan analisis validasi komponen media pada prototype I 
diperoleh hasil analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori 
tinggi, namun salah satu aspek komponen media berada pada kaategori 
validitas sedang yaitu aspek rekayasa perangkat lunak. Oleh karena itu, 
dilakukan analisis penilaian kedua dalam prototype II sebagai berikut. 
Tabel 4.28 
Hasil Analisis Validasi Prototype II Komponen Media pada Aspek 
Rekayasa Perangkat Lunak 
No. Aspek rekayasa Perangkat Lunak ∑ 𝒔 V Ket. 
1. 
Efektif dan efesien dalam 
pengembangan maupun penggunaan 
media pembelajaran 
8 0,89 VT 
2. 
Reliable (handal) 
7 0,78 VS 
3. 
Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
7 0,78 VS 
4. 
Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasiannya) 





Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ 
software/ tool untuk pengembangan 
7 0,78 VS 
6. 
Kompabilitas (media pembelajaran 
dapat diinstalasi atau dijalankan di 
berbagai hardware dan software yang 
ada 
7 0,78 VS 
7. 
Program media pembelajaran terpadu 
dan mudah dalam penggunaan 
5 0,56 VS 
8. 
Dokumentasi program media 
pembelajaran yang lengkap 
6 0,67 VS 
9. 
Reusable (sebagian atau seluruh 
program media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
lain 
6 0,67 VS 
 
Jumlah 
61 0,75 VS 
Tabel 4.28 diatas, menunjukkan bahwa aspek rekayasa perangkat lunak 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,75. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan 0,4 ≤  V ≤ 0,8, sehingga tingkat kevalidan untuk aspek ini 
dikategorikan sedang.  
Berdasarkan vaildasi oleh ketiga validator terkait komponen media yang 
terdiari atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media 






Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Media 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Rekayasa perangkat lunak 61 0,75 VS 
2. Visual 31 0,86 VT 
 Jumlah 92 0,81 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen media pada dua aspek 
(rekayasa perangkat lunak dan visual) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,82 
yang berada pada kategori validasi tinggi. 
Berdasarkan analisis tersebut, diketahui bahwa media komik fisika 
berbasis android pada komponen media dinyatakan layak dan valid untuk 
digunakan dalam proses penelitian, 
b). Analisis Validasi komponen Tampilan 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 












Rekapitulasi Validasi Prototyte II pada Komponen Tampilan 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Pewarnaan 17 0,94 VT 
2. Tampilan pada Layar 26 0,96 VT 
3. Penyajian 39 0,87 VT 
4. Aksesibilitas 13 0,72 VS 
 Jumlah 95 0,87 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen tampilan pada empat aspek 
(pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksebilitas) diperoleh rerata 
keseluruhan validasi komponen tampilan setelah dianalisis menggunakan rumus 
Aiken V adalah 0,87 yang berada pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media komik 
fisika berbasis android pada komponen tampilan dinyatakan layak dan valid 
untuk digunakan dalam proses penelitian. 
c). Analisis Validasi komponen Materi 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen materi yang 
terdiri atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen materi 










Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Materi 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Materi 82 0,91 VT 
2. Soal 43 0,96 VT 
3. Keterlaksanaan 15 0,83 VT 
 Jumlah 140 0,90 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen materi pada tiga aspek (materi, 
soal, dan keterlaksanaan) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
materi setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,90 yang berada 
pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media komik 
fisika berbasis android pada komponen materi dinyatakan layak dan valid untuk 
digunakan dalam proses penelitian. 
d). Analisis Validasi Komponen Bahasa 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen bahasa yang 
terdiri atas dua aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen bahasa 









Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Bahasa 
No. Aspek Validasi ∑ 𝒔 V Ket. 
1. Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengna Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD) 
24 0,89 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
25 0,93 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 15 0,83 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 16 0,89 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 18 1,00 VT 
 Jumlah 98 0,91 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen bahasa pada lima aspek 
(penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, kesantunan 
penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita, dan 
ketepatan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
bahasa setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,91 yang berada 
pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media komik 
fisika berbasis android pada komponen bahasa dinyatakan layak dan valid 






d. Tahap Evaluate (Evaluasi) 
Pada tahap evaluasi, media komik fisika berbasis android dievaluasi 
dengan melakukan uji coba lapangan untuk menilai tingkat kepraktisan dan 
efektivitas media. 
1). Analisis Kepraktisan Media 
Data tentang tingkat kepraktisan media komik fisika berbasis android 
diperoleh melalui observasi dan angket respon. Tahapan ini melibatkan satu 
orang guru dan 38 orang peserta didik. Berdasarkan hasil analisis diperoleh 
hasil sebagai berikut. 
a). Analisis Respon Guru dan Peserta Didik terhadap Media 
Rekapitulasi data hasil respon guru terhadap media komik fisika berbasis 
android dapat dilihat pada tabel 4.33. 
Tabel 4.33 
Rekapitulasi Data Hasil Angket Respon Guru terhadap Madia Komik 
Fisika Berbasis Android 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 85 (Sangat Positif)) 1 100 Sangat Positif 
2 70 < X ≤ 85 (Positif) 0 0 Positif 
3 55 < X ≤ 70 (Cukup Positif) 0 0 Cukup Positif 
4 40 < X ≤ 55 (Kurang Postitif) 0 0 Kurang 
Positif 














Diagram 4.1 : Rekapitulasi Respon Guru 
Tabel 4.33 menunjukkan bahwa satu orang guru sebagai responden 
memberikan respon terhadap media komik fisika berbasis android  pada 
rentang 3,5 ≤ RS. Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat positif. 
Hal ini menunjukkan bahwa 100% responden yang berasal dari guru 
memberikan tanggapan yang sangat positif media komik fisika berbasis 
android. 
Rekapitulasi data hasil respon peserta didik terhadap media komik fisika 










X > 85 (Sangat Positif))
70 < X ≤ 85 (Positif)
55 < X ≤ 70 (Cukup 
Positif)
40 < X ≤ 55 (Kurang 
Postitif)





Rekapitulasi Data Hasil Angket Respon Peserta Didik terhadap Media 
Komik Fisika Berbasis Andoid 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 102 (Sangat Positif)) 36 95 Sangat Positif 
2 84 < X ≤ 102 (Positif) 2 5 Positif 
3 66 < X ≤ 84 (Cukup Positif) 0 0 Cukup Positif 
4 48 < X ≤ 66 (Kurang Postitif) 0 0 Kurang Positif 
5 X ≤ 48 (Tidak Positif) 0 0 Tidak Positif 
Respon Peserta Didik 
Diagram 4.2 : Rekapitulasi Respon Peserta Didik 
Diketahui data respon peserta didik terhadap media komik fisika berbasis 
android yang terbagi atas enam aspek penilaian (kualitas isi, alokasi waktu 






X > 102 (Sangat Positif))
84 < X ≤ 102 (Positif)
66 < X ≤ 84 (Cukup Positif)
48 < X ≤ 66 (Kurang 
Postitif)




jumlah butir pernyataan masing-masing aspek kualitas isi terdiri atas empat 
butir pernyataan; aspek alokasi waktu penggunaann tiga butir pernyataan; 
aspek karakter dengan lima butir pernyataan; aspek evaluasi dengan tiga butir 
pernyataan; aspek tata bahasa dengan dua butir pernyataan; dan aspek minat 
dan motivasi dengan 13 butir pernyataan. 
Berdasarkan tabel 4.34 dan diagram 4.2 serta perhitungan skor data 
dengan rentang penilaian 1 sampai 4 dengan jumlah peserta didik (subjek 
penelitian) adalah 38 orang diperoleh 2 orang peserta didik memberikan respon 
positif dengan persentase 5%. Dan 36 oraang peserta didik memberikan respon 
sangat positif untuk media komik fisika berbasis android dengan persentase 
95%. 
Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan 
respon positif dan respon sangat positif dari peserta didik diperoleh rata-rata 
persentase respon peserta didik terhadap media komik fisika berbasis android 
adalah 100% sehingga dapat dikatakan bahwa media komik fisika berbasis 
android dianggap positif sebagai media pembelajaran. 
b). Analasis Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru dan Peserta Didik 
Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan 
maka dilakukan analisis kepraktisan yang terdiri atas respon kepraktisan 
penggunaan media oleh guru dan peserta didik dan hasil observasi aktivitas 
guru dan peserta didik terhadap penggunaan media oleh observasi. 
Rekapitulasi data hasil analisis kepraktisan penggunaan media komik 






Rekapitulasi Data Analisis Kepraktisan Penggunaan Media Komik Fisika 
Berbasis Android oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 54 (Sangat Praktis) 1 100 Sangat Praktis 
2 45 < X ≤ 54 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 35 < X ≤ 45 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis 
4 26 < X ≤ 35 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 26 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 








Diagram 4.3 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media Oleh Guru 
Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media komik fisika berbasis 
android digunakan 6 butir pernyataan dari respon guru mengenai kepraktisan 
penggunaan media dan hasil penilaian observer terhadap keterlaksanaan 







X > 54 (Sangat
Praktis)
45 < X ≤ 54 (Praktis)
35 < X ≤ 45 (Cukup 
Praktis)
26 < X ≤ 35 (Kurang 
Praktis)





Tabel 4.35 menunjukkan bahwa satu orang guru sebagai responden 
memberikan respon kepraktisan terhadap media komik fisika berbasis android 
pada rentang X > 54. Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat 
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa 100% responden yang berasal dari guru 
memberikan tanggapan yang sangat praktis terhadap media komik fisika 
berbasis android. 
Rekapitulasi data hasil respon peserta didik terhadap kepraktisan 
penggunaan media komik fisika berbasis android dapat dilihat pada tabel 4.36. 
Tabel 4.36 
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Media Komik 
Berbasis Android oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 54 (Sangat Praktis) 38 100 Sangat Praktis 
2 45 < X ≤ 54 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 35 < X ≤ 45 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis 
4 26 < X ≤ 35 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 


















Diagram 4.4 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media Oleh Peserta 
Didik 
Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media komik fisika berbasis 
android digunakan 6 butir pernyataan dari respon peserta didik mengenai 
kepraktisan penggunaan media dan hasil penilaian observer terhadap 
keterlaksanaan penggunaan media dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan tabel 4.36 dan diagram 4.4 serta perhitungan skor data 
dengan rentang penilaian 1 sampai 4 diperoleh 38 orang peserta didik 
memberikan respon sangat praktis terhadap media yang dikembangkan dengan 
persentase 100%. 
Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan 
respon sangat praktis  dari peserta didik diperoleh rata-rata persentase 









2). Analisis Hasil Belajar Fisika (Keefektifan Media) 
Tahap pengujian keefektifan media dilakukan dengan memberikan tes 
pada peserta didik setelah menggunakan media komik fisika berbasis android. 
Berdasarkan hasil penelitian tersebut diperoleh data sebagai berikut. 
Tabel 4.37 
Distribusi Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Fisika Menggunakan Media 
Komik Fisika Berbasis Android 
RS Xi Fi 
50-56 53 1 
57-63 60 0 
64-70 67 6 
71-77 74 6 
78-84 81 10 
85-91 88 15 
JUMLAH - 38 
Berdasarkan tabel 4.37, data kemudian dianalisis menggunakan analisis 
deskriptif. Hasil analisis deskriptif dapat dilihat pada tabel 4.38. 
Tabel 4.38 







Nilai maksimum 90 
Nilai minimum 50 
Rata-rata 79,71 




Berdasarkan tabel 4.38 diketahui bahwa nilai maksimum atau nilai 
tertinggi yang diperoleh peserta didik setelah digunakan media komik fisika 
adalah 90, sedangkan nilai minimal atau nilai terendah dari penggunaan media 
komik fisika dilihat dari tes hasil belajar peserta didik adalah 50. Sehingga 
diperoleh rata-rata nilai hasil belajar fisika atau mean yaitu nilai keseluruhan 
peserta didik dibagi dengan jumlah peserta didik adalah 79,71. Untuk 
mengetahui ukuran yang menggambarkan tingkat penyebaran dari nilai rata-
rata peserta didik maka digunakan rumus standar deviasi dan diperoleh hasil 
yaitu 8,89. 
Tingkat efektifitas media komik fisika berbasis android ini didukung 
pada tabel dan diagram frekuensi kategori hasil belajar fisika peserta didik 
berikut. 
Tabel 4.39 
Kategori Hasil Belajar Fisika Peserta Didik Menggunakan Media Komik 
Fisika Berbasis Android 
No. Interval F % Kategori 
1 X ≥ 75 KKM (Tuntas) 31 82 Tuntas 


















Diagram 4.5 : Kategori Hasil Belajar Fisika Peserta Didik 
Berdasarkan tabel 4.39 dan diagram 4.5 diketahui bahwa sebaran hasil 
belajar fisika peserta menggunakan media komik fisika adalah 7 orang peserta 
didik memperoleh nilai hasil belajar fisika berada di rentang kategori tidak 
tuntas dengan persentase 18% sedangkan 31 orang peserta didik memperoleh 
nilai hasil belajar fisika menggunakan media komik fisika berada di rentang 
kategori tuntas dengan persentase 82%. 
B. Pembahasan 
1. Gambaran Langkah-langkah Pengembangan  Media Komik Fisika 
Berbasis Android Berbantuan Sosial Media Instagram 
Media komik fisika berbasis android merupakan media pembelajaran 
pada materi usaha kelas VIII SMP Negeri 2 Barombong yang dikembangkan 
melalui penelitian berbasis pengembangan. Pengembangan komik fisika 
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digunakan dalam proses pembelajaran. Model pengembangan yang digunakan 
untuk mengembangkan perangkat pembelajaran tersebut adalah model DDDE  
yaitu Decide, Design, Develop, and Evaluate. 
Pada tahap pertama yaitu Decide atau menetapkan. Pada tahap ini 
peneliti melakukan perencanaan produk yang dikembangkan. Adapun analisis 
yang harus dilakukan pada tahap ini  adalah analisis tujuan pembelajaran dari 
komik yang dikembangkan dengan mempertimbangkan kemampuan dari 
peserta didik. Hal ini dapat diketahui dengan melakukan observasi awal. 
Analisis selanjutnya adalah analisis tema dan ruang lingkup media komik 
sehingga ada batasan komik yang dikembangkan. Tahapan ini dilakukan 
dengan memperhatikan materi yang dikembangkan, adapun materin yang 
dimaksud adalah usaha. Analisis selanjutnya adalah analisis kemampuan 
prasyarat. Pada tahap ini diperlukan pemahaman akan kemampuan peserta 
didik kelas VIII G dan VIII H terhadap keterampilan dalam mengoperasikan 
smartphone yang mereka miliki masing-masing untuk mengelolah atau 
menjalankan aplikasi sosial media instagram. Sarana dan prasarana  yang 
mendukung keterlaksanaan proses pembelajaran seperti handphone atau gadget 
yang dimiliki peserta didik serta akses internet. 
Pada tahap kedua adalah Design atau pembuatan desain. Tahap ini 
peneliti membuat outline konten dari media komik yang dibuat dengan 
mempertimbangkan karakteristik peserta didik. Setelah itu dibuatlah flowchart,  
desain tampilan, dan storyboard. Flowchart (diagram alir dibuat untuk 
memberikan gambaran alur atau jalannya media komik fisika dari slide satu ke 
slide selanjutnya. Storyboard dibuat untuk mendeskripsikan setiap slide yang 
meliputi tampilan gambar, gelembung percakapan, dan keterangan lain yang 




Pada tahap ketiga adalah Develop (pengembangan). Tahap ini peneliti 
mengembangkan elemen-elemen media komik yang dibutuhkan yaitu  teks, 
gambar, dan materi. Setelah ini peneliti membuat media komik menggunakan 
beberapa aplikasi yang telah ditentukan pada tahap decide. Setelah selesai 
membuat produk yang dinamakan prototype I, kemudian divalidasi oleh 3 
orang validator (2 validator dari dosen dan 1 validator dari guru). Setelah 
divalidasi maka peneliti memperbaiki dan menambahkan saran-saran perbaikan 
media yang dibuat pada prototype I, terakhir setelah proses perbaikan maka 
media yang dibuat menjadi prototype II kemudian divalidasi kembali oleh 3 
orang validator. Dimana komponen yang dinilai validator yaitu komponen 
media, komponen tampilan, komponen materi, dan komponen bahasa. Analisis  
yang dgunakan untuk tingkat kevalidan media komik fisika yaitu indeks Aiken 
V. Setelah memperbaiki produk prototype I maka diperoleh prototype II 
dengan penilaian sangat valid dari ketiga validator dan layak untuk diuji 
cobakan ke peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Barombong. 
Uji coba yang dilakukan hanya diberikan kepada peserta didik kelas VIII 
G dan VIII H SMP Negeri 2 Barombong. Uji coba tersebut dilaksanakan untuk 
memperoleh hasil kepraktisan dan keefektifan dari media komik fisika berbasis 
android berbantuan sosial media instagram yang dikembangkan. Untuk 
menguji kepraktisan media komik fisika yang dikembangkan menggunakan 
angket respon peserta didik dan angket respon guru. Sedangkan untuk menguji 
keefektifan media komik fisika yang dikembangkan menggunakan tes hasil 






2. Produk Media Komik Fisika Berbasis Android yang Memenuhi Kriteria 
Valid, Praktis, dan Efektif 
Media komik fisika berbasis android yang telah dikembangkan melalui  
tahap validasi 3 orang validator dengan mengisi lembar validasi media komik 
fisika  yang telah disediakan. Lembar validasi  media komik fisika terdiri dari 4 
komponen yaitu komponen media, komponen tampilan, komponen bahasa, dan 
komponen materi. 
Komponen media terdiri dari 2 aspek yaitu aspek rekayasa perangkat 
lunak dan visual. Aspek rekayasa perangkat lunak terdiri dari 9 indikator 
pernyataan. Aspek visual terdiri dari 4 indikator pernyataan. Setiap validator 
menilai media komik fisika dengan memberi nilai rentang 1-4 untuk setiap 
pernyataan. Sehingga diperoleh hasil bahwa media komik fisika berbasis 
android berada pada kategori valid dan layak digunakan dari segi media. 
Komponen kedua adalah komponen tampilan yang terdiri  dari 4 aspek, 
yaitu pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibiltas. Aspek 
pewarnaan terdiri  dari 2 indikator pernyataan. Aspek tampilan pada layar 
terdiri dari 3 indikator pernyataan. Aspek penyajian terdiri dari 5 indikator 
pernyataan, dan aspek aksesibilitas terdiri dari 2 indikator pernyataan. Setiap 
validator menilai media komik fisika berbasis andoid dengan memberi nilai 
rentang 1-4 untuk setiap pernyataan. Sehingga diperoleh hasil bahwa media 
komik fisika berbasis android berada pada kategori valid dan layak digunakan 
dari segi tampilan 
Komponen ketiga adalah komponen materi yang terdiri dari 3 apsek, 
yaitu aspek materi, soal, dan keterlaksanaa. Aspek materi terdiri dari 10 
indikator pernyataan, aspek soal teridiri dari 5 indikator pernyataann, dan aspek 




media komik fisika berbasis andoid dengan memberi nilai rentang 1-4 untuk 
setiap pernyataan. Sehingga diperoleh hasil bahwa media komik fisika berbasis 
android berada pada kategori valid dan layak digunakan dari segi materi. 
Komponen keempat adalah komponen bahasa yang terdiri dari 5 aspek, 
yaitu aspek menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta 
didik, kesantunan penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks degan materi 
atau cerita, dan ketepatan penggunaan istilah. Aspek penggunaan bahasa 
Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) terdiri dari 3 
indikator pernyataan, aspek kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta 
didik terdiri dari 3 indikator pernyataan, aspek kesantunan penggunaan bahasa 
terdiri dari 2 indikator pernyataan, aspek ketepatan dialog atau teks dengan 
materi atau cerita terdiri dari 2 indikator pernyataan, dan aspek ketepatan 
penggunaan istilah terdiri dari 2 indikator pernyataan. Setiap validator menilai 
media komik fisika berbasis andoid dengan memberi nilai rentang 1-4 untuk 
setiap pernyataan. Sehingga diperoleh hasil bahwa media komik fisika berbasis 
android berada pada kategori valid dan layak digunakan dari segi bahasa. 
Berdasarkan penjelasan dan data yang diperoleh diatas dapat disimpulkan 
bahwa media komik fisika berbasis android yang telah divalidasi oleh ketiga 
validator dengan 4 komponen media, komponen tampilan, komponen materi, 
dan komponen bahasa, kemudian dianalisis menggunakan rumus indeks Aiken 
V sehingga diperoleh validitas tinggi setelah melalui tahap  revisi. 
Uji coba kepraktisan dari media komik yang dikembangkan ditinjau dari 
respon peserta didik dan guru setelah menggunakan media komik fisika 
berbasis android serta penilaian observer dari hasil obvervasi keterlaksanaan 




Respon peserta didik dan guru didapatkan dengan membagikan angket 
respon peserta didik  untuk peserta didik dan anget respon guru untuk guru. 
Kemudian data hasil respon tersebut dianalisis dan diperoleh respon yang 
sangat positif dari peserta didik dan guru mata pelajaran setelah menggunakan 
media komik fisika berbasis android. Angket respon tersebut dibagikan kepada 
peserta didik dan guru kemudian menilai dengan rentang 1-4 untuk setiap 
indikator pernyataan. Selanjutnya dianalisis menggunakan analisis indeks 
Aiken V dan diperoleh  95% peserta didik memberikan respon sangat positif 
dan 5% peserta didik memberikan respon positif. Begitupun dengan respon 
guru 100%, guru memberikan respon sangat positif  sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media komik fisika berbasis android berbantuan sosial 
media instagram dikatakan praktis dan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan analisis kepraktisan ini dengan meninjau respon dan 
keaktifan dari peserta didik didapatkan hasil bahwa motivasi belajar peserta 
didik akan meningkat dengan bantuan media pembelajaran yang tepat yaitu 
media komik edukasi yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Minat dan 
motivasi belajar peserta didik selama penelitian didapatkan dari bagaimana 
mereka sangat aktif untuk mengikuti instruksi penggunaan media yang 
dikembangkan, peserta didik aktif menjawab pertanyaan yang diberikan 
mengenai materi yang dijelaskan pada media komik edukasi yang 
dikembangkang, dan motivasi belajar peserta didik meningkat juga dilihat dari 
keseriusan peserta didik menyelesaikan seluruh soal yang diberikan pada saat 
evaluasi. 
Analisa ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Irwandani 




fisika berbantuan sosial media instagram sebagai alternatif pembelajaran” 
berdasarkan penelitian yang dilakukan di tingkat sekolah menengah pertama, 
Irwandani mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbantuan sosial 
media instagram bisa dijadikan alternatif pembelajaran fisika karena sifatnya 
yang bisa diakses kapan saja dan dimana saja. 
Untuk uji keefektifan dari media komik fisika berbasis android di 
peroleh hasil belajar peserta didik. Setelah melakukan proses pembelajaran 
baik didalam kelas maupun diluar kelas dengan menggunakan media komik 
fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram, peserta didik 
kemudian diuji kemampuan kognitifnya terhadap materi usaha yang 
merupakan materi utama dari komik yang digunakan dengan mengerjakan soal 
pilihan ganda sebanyak 20 butir soal dengan tingkat kesulitan soal berada pada 
rana pengetahuan (C1) dan rana pemahaman (C2). 
Keefektifan media komik fisika dapat dilihat dari hasil tes belajar peserta 
didik. Setelah menggunakan produk media komik fisika maka dilakukan tes 
hasil belajar peserta didik dimana peserta didik diberikan soal pilihan ganda 
sebanyak 20 butir soal. Berdasarkan tabel distribusi frekuensi diperoleh nilai 
50 sebanyak 1 orang, nilai 65 sebanyak 2 orang, nilai 70 sebanyak 4 orang, 
nilai 75 sebanyak 6 orang, nilai 80 sebanyak 10 orang, nilai 85 sebanyak 3 
orang, dan nilai 90 sebanyak 12 orang. Sehingga diperoleh nilai tertinggi yaitu 
90 dan nilai terendah yaitu 50 dengan KKM 75. Kemudian hasil belajar peserta 
didik dianalisis secara deskriptif dan diperoleh nilai rata-rata peserta didik 
sebesar 79,71. Sehingga diperoleh persentase hasil belajar peserta didik yaitu 
82% yang mendapat predikat tuntas dan 18% mendapat predikat tidak tuntas. 
Beberapa teori dari penelitian yang menjelaskan tentang hubungan antara 




Mudlofir dan Fatimatur (2016 : 240) mengatakan bahwa media dapat 
mengantarkan proses pembelajaran menjadi meaningfull atau bermakna. 
Kebermaknaan tersebut dapat menghasilkan proses internalisasi hasil belajar 
bagi peserta didik. Demikian juga dalam pembelajaran, fungsi media dapat 
membantu proses meaningfull anak terhadap hasil belajarnya, sehingga nilai-
nilai dapat terinternalisasi dalam kehidupan serta kepribadiannya. 
Namun ada beberapa peserta didik yang masih saja tidak tuntas dalam 
hasil belajar yang telah dilaksanakan, dipengaruhi dari beberapa faktor 
diantaranya ada beberapa peserta didik yang kurang fokus terhadap 
pembelajaran yang diajarkan, ada pun beberapa murid yang tidak hadir pada 
saat pembelajaran fisika berlangsung, dan ada pula yang kurang berminat 
dengan pembelajaran yang menggunakan sistem android. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media komik 
fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram yang dikembangkan 
efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, media 
komik fisika berbasis android merupakan media yang menarik, meningkatkan 
perhatian dan konsentrasi peserta didik, serta memberikan pengalaman yang 
menyenangkan pada peserta didik dengan bermain dan belajar, dimana 
ketertarikan dan perhatian peserta didik pada pembelajaran, dan pengalaman 
yang diperoleh peserta didik, merupakan hala-hal yang mempengaruhi dan 









KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan media komik fisika berbasis android berbantuan 
sosial media instagram pada materi usaha kelas VIII SMP Negeri 2 
Barombong dilakukan dengan prosedur pengembangan DDDE yaitu 1) 
Decide (menetapkan) yang terdiri atas penetapan tujuan pembelajaran, 
penetapan tema, dan penilaian sumber daya; 2) Design (desain) yaitu tahap 
membuat outline, pembuatan flowchart, pembuatan tampilan antar muka 
(interface), dan pembuatan storyboard; 3)Develop (pengembangan) yang 
terdiri dari prototype I (rancangan pertama) dan prototype II (rancangan 
kedua); dan 4) Evaluate (evaluasi) yaitu tahapan evaluasi atau uji coba 
produk yang dikembangkan. 
2. Hasil analisis lembar validasi media komik fisika berbasis android dinilai 
oleh ketiga validator dengan nilai V yaitu 1,00 terdapat pada kategori valid 
dan layak digunakan. Hasil analisis respon peserta didik dan guru 
menggunakan respon peserta didik dan guru diperoleh rata-rata respon positif 
dan sangat positif oleh peserta didik dan guru. Dan hasil belajar peserta didik 
diperoleh rata-rata peserta didik mencapai nilai tuntas setelah menggunakan 
media komik fisika berbasis android berbantuan sosial media instagram. 





Berikut beberapa saran yang diajukan peneliti, yaitu: 
1. Media komik fisika dapat dikembangkan pada materi-materi lain dalam 
mata pelajaran fisika. 
2. Bagi guru menggunakan berbagai macam media dalam pembelajaran agar 
peserta didik dapat  memahami materi pembelajaran dengan baik, tidak 
hanya menggunakan satu sumber belajar, contohnya hanya menggunakan 
buku saja. 
3. Bagi peneliti yang berkeinginan mengembangkan media komik fisika yang 
sama, diharapkan menambahkan variasi yang lebih pada media komik 
yang dikembangkan selanjutnya. 
4. Bagi peserta didik sebaiknya menggunakan smartphone dengan bijak dan 
memanfaatkan fungsi smartphone dengan sebaik-baiknya, contohnya 
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B.1  VALIDASI PRODUK KOMPONEN MEDIA 
B.2   VALIDASI PRODUK KOMPONEN TAMPILAN 
B.3   VALIDASI PRODUK KOMPONEN MATERI 
B.4   VALIDASI PRODUK KOMPONEN BAHASA 
B.5 VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
B.6  RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
B.7  LEMBAR OBSERVASI GURU 
B.8  LEMBAR OBSERVASI PESERTA DIDIK 
B.9  LEMBAR RESPONS GURU 
B.10  LEMBAR RESPONS PESERTA DIDIK 
B.11 LEMBAR RESPONS KEPRAKTISAN PENGGUNAAN 
MEDIA OLEH GURU 
B.12 LEMBAR RESPONS KEPRAKTISAN PENGGUNAAN 
MEDIA OLEH PESERTA DIDIK 
B.13  KARTU SOAL 
B.14  SOAL 
  
  
LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN MEDIA 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong 
Pembimbing I : Muh. Rusydi Rasyid, S.Ag., M.Ed. 
Pembimbing II : Santih Anggereni S.Si., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak valid” 
2 : berarti “kurang valid” 
3 : berarti “cukup valid” 
4 : berarti “valid” 
B.1 
  
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 
penggunaan media pembelajaran 
    
b. Reliable (handal)     
 c. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah dengan 
mudah) 
    
d. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
    
e. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / tool 
untuk pengembangan 
    
f. Kompabilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi 
atau dijalankan di berbagai hardware dan software 
yang ada) 
    
g. Program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam penggunaan 
    
h. Dokumentasi program media pembelajaran yang 
lengkap 
    
i. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
    
2 Visual 
a. Komunikatif     
b. Kreatif dalam ide dan gagasan     
c. Sederhana dan memikat     
d. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
    
e. Komunikatif      
  
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek media: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
























LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN TAMPILAN 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong. 
Pembimbing I : Muh. Rusydi Rasyid, S.Ag., M.Ed. 
Pembimbing II : Santih Anggereni S.Si., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak valid” 
2 : berarti “kurang valid” 
3 : berarti “cukup valid” 
4 : berarti “valid” 
B.2 
  
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik     
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang dibahas     
2 Tampilan pada Layar 
 a. Desain gambar memberikan kesan positif sehingga 
mampu menarik minat belajar 
    
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas     
c. Kesesuaian warna tampilan dan background     
3 Penyajian 
a. Penyajian media gambar dapat mendukung peserta 
didik untuk terlibat dalam pembelajaran 
    
b. Terdapat petunjuk penggunaan media     
c. Penyajian media dilakukan secara runtut     
d. Penyajian gambar menarik     
e. Konsistensi penyajian     
4 Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian     
b. Kebebasan memilih menu sajian     
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek tampilan: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 





Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 



















LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN MATERI 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong. 
Pembimbing I : Muh. Rusydi Rasyid, S.Ag., M.Ed. 
Pembimbing II : Santih Anggereni, S.Si., M.Pd 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak valid” 
2 : berarti “kurang valid” 
3 : berarti “cukup valid” 
4 : berarti “valid” 
B.3 
  
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Materi 
a. Ketepatan konsep faktual     
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran     
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD     
 d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan     
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas     
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas     
g. Ketepatan penyampaian materi     
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta 
didik 
    
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks     
j. Kemudahan dalam materi     
2 Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran     
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 
    
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar     
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi     
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran     
3 Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar     







C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek materi: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 


















LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN BAHASA 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha  
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong. 
Pembimbing I : Muh. Rusydi Rasyid, S.Ag., M.Ed. 
Pembimbing II : Santih Anggereni, S.Si., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak valid” 
2 : berarti “kurang valid” 
3 : berarti “cukup valid” 
4 : berarti “valid” 
B.4 
  
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
    
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan EYD 
    
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
EYD 
    
2 Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
 a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
    
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
    
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta didik 
    
3 Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya 
Indonesia 
    
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur 
SARA 
    
4 Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog 
jelas 
    
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian materi jelas     
5 Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas     
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas     
  
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
























RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong 
Pembimbing I : Muh. Rusydi Rasyid, S.Ag., M.Ed. 
Pembimbing II : Santih Anggereni, S.Si., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak valid” 
2 : berarti “kurang valid” 
3 : berarti “cukup valid” 




B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kompetensi Dasar 
a. Kejelasan rumusan kompetensi dasar     
2 Indikator Pencapaian Kompetensi Dasar 
a. Ketetapan penjabaran kompetensi dasar ke dalam 
indicator 
    
 b. Kesesuaian indikator dengan waktu yang disediakan     
c. Kejelasan rumusan indicator     
d. Kesesuaian indikator dengan perkembangan kognitif 
peserta didik 
    
3 Isi dan Kegiatan Pembelajaran 
a. Kebenaran isi/materi pelajaran     
b. Sistematis penyusunan rencana pembelajaran     
c. Kesesuaian materi pembelajaran dengan indicator     
d. Pemilihan metode dan strategi pembelajaran yang 
digunakan 
    
e. Aktivitas guru dan peserta didik dirumuskan dengan 
jelas 
    
f. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
4 Bahasa 
a. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar     
b. Menggunakan bahasa yang komunikatif     
c. Kesederhanaan struktur kalimat     
5 Waktu 
a. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
b. Rincian waktu untuk setiap tahapan pembelajaran     
6 Penutup 
a. Mengarahkan peserta didik untuk memahami     
  
ketercapaian materi pembelajaran 
b. Memberikan motivasi kepada peserta didik untuk 
belajar sambil bermain 
    
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum RPP yang dibuat: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 





















MATA PELAJARAN : IPA TERPADU 
KELAS / SEMESTER : VIII / GANJIL 
MATERI POKOK  : USAHA 
 
 
DIREKTORAT PEMBINAAN SMP 
DIREKTORAT JENDERAL PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 





RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
SATUAN PENDIDIKAN : SMP NEGERI 2 BAROMBONG 
MATA PELAJARAN : IPA TERPADU 
KELAS/SEMESTER : VIII / GANJIL 
MATERI   : USAHA 
ALOKASI WAKTU  : 2 JP 
 
A. KOMPETENSI INTI 
KI 1     : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.  
KI 2 :  Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, 
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung 
jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif 
sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, 
sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, 
kawasan regional, dan kawasan internasional.  
KI 3   :  Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi 
pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 
pada tingkat teknis, spesifik, detil, dan kompleks berdasarkan rasa 
ingin tahunya tentang  ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, 
dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah 
KI 4  :  Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji 
secara  efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, 
komunikatif, dan solutif dalam ranah konkret dan abstrak terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta 
mampu menggunakan metoda sesuai dengan kaidah keilmuan. 
  
B. KOMPETENDI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 
KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 
3.3. Memahami konsep usaha 
dan penerapannya dalam 
kehidupan sehari-hari. 
3.3.1.Menjelaskan pengertian usaha. 
3.3.2.Menghitung usaha yang dilakukan oleh 
beberapa buah gaya. 
3.3.3.Membedakan jenis-jenis usaha didalam 
konsep fisika 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
3.3.1.1. Melalui model pembelajaran langsung, peserta didik mampu 
menjelaskan pengertian usaha menurut konsep fisika. 
3.3.2.1. Melalui pembelajaran mandiri, peserta didik mampu menghitung 
usaha yang dilakukan oleh beberapa buah gaya secara baik dan 
benar. 
3.3.3.1. Melalui pembelajaran mandiri, peserta didik mampu membedakan 
jenis-jenis usaha yang terdapat didalam konsep fisika. 
D. MATERI PEMBELAJARAN 
Pertemuan I 
Fakta : Mengapa setelah melakukan aktivitas kita merasa lelah. 
Konsep : Usaha  dan jenis-jenis usaha 
 
E. METODE PEMBELAJARAN 
Model pembelajaran : Direct Instruction  
Strategi pembelajaran : Pembelajaran melalui komik edukasi 




F. MEDIA / ALAT DAN BAHAN PEMBELAJARAN 
Media Pembelajaran :  Komik berbasis Android 
Bahan Pembelajaran :  Materi Usaha 
G. SUMBER BELAJAR 
1. Komik melalui Aplikasi Instagram berbasis Android 
2. Buku IPA Fisika 
3. Buku referensi yang relevan 
4. Lingkungan 
 
H. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Pertemuan I (2 JP = 80 menit) 




Waktu Guru Peserta Didik 
Pendahuluan Guru memberi salam 







































kalian untuk belajar 
hari ini? Jika siap, 
coba tunjukkan 















melihat orang yang 
sedang melakukan 
tarik tambang? Ada 
yang menang dan 
ada yang kalah, 



















Tujuan Guru menyampaikan 





















 50 menit 
Guru 
menginstruksikan 












 Guru mengajarkan 
atau membimbing 
















untuk mengikut akun 
Peserta didik 













instagram dan mulai 
membuka postingan-
postringan yang 












peserta didik untuk 
memulai membuka 
aplikasi instagram 
dan melihat komik 







aplikasi instagram  
dan melihat komik 





























masing peserta didik. 
mengoperasikan 
sosial media 
instagram  dan 
komik. 
Konfirmasi Guru membantu 
peserta didik yang 
belum mengerti 








































































dan terima kasih 




I. PENILAIAN HASIL BELAJAR 
1 Instrumen penilaian hasil belajar (aspek kognitif) menggunakan soal 
pilihan ganda (Lampiran 1) 








Menghitung usaha yang dilakukan oleh 
beberapa buah gaya 




Membedakan jenis-jenis usaha dalam 
konsep fisika 













PEDOMAN PEMBERIAN NILAI 
Kategori Hasil Belajar Peserta Didik (Kemendikbud, 2014: 104) 
Nilai yang diperoleh Kategori 
Skor Huruf 
3,85 – 4,00 A SB (Sangat Baik) 
3,51 – 3, 84 A- 
3,18 – 3,50 B+ B (Baik) 
2,85 – 3,17 B 
2,51 – 2,84 B- 
2,18 – 2,50 C+ C (Cukup) 
1,85 – 2,17 C 
1,51 – 1,84 C- 
1,18 – 1,50 D+ K (Kurang) 
1,00 – 1,17 D 
 
 Gowa,   2019 
Mengetahui, 
Kepala SMP Negeri 2 Barombong Guru Mata Pelajaran 
 
 
H. MUH. RAMLI, S.Pd., M.Si FIRDAYANTI 
NIP. 19620707 198411 1 001 NIM. 20600115008 
 
  
LAMPIRAN 1 (TES HASIL BELAJAR) 
SOAL PILIHAN GANDA 
1. Usaha menurut ilmu fisika adalah... 
A. Kecepatan dan perpindahan 
B. Percepatan dan perpindahan 
C. Gaya dan kecepatan 
D. Gaya dan perpindahan 
2. Perhatikan pernyataan-pernyataan dibawah ini: 
1. Usaha bernilai positif 
2. Usaha bernilai negatif 
3. Usaha bernilai nol 
4. Usaha bernilai dua 
Dari pernyataan diatas, manakah pernyataan yang tidak benar... 
A. 1 dan 2 
B. 2 dan 3 
C. 3 dan 4 
D. 4 saja 
3. Pernyataan berikut tentang usaha yang benar adalah… 
A. Usaha adalah hasil bagi antara massa dan perpindahan 
B. Usaha adalah hasil kali antara massa dan perpindahan 
C. Usaha adalah hasil bagi antara gaya dan perpindahan 
D. Usaha adalah hasil kali antara gaya dan perpindahan 
4. Kemampuan seseorang untuk memindahkan/menggerakkan suatu benda 
disebut… 
A. Usaha 





5. Perhatikan gambar berikut! 
 
 Dari gambar tersebut, dapat disimpulkan bahwa… 
A. F = -1 
B. F = 0 
C. F = 1 
D. F = 2 
6. Perhatikan gambar berikut! 
 
Sebuah kotak berpindah 4 meter kekanan dari posisi semula. Tentukan usaha 
yang dilakukan gaya pada kotak tersebut... 
A. 42 joule 
B. 44 joule 
C. 46 joule 
D. 48 joule 
  
7. Lanang dan beberapa kawannya mendorong sebuah mobil mogok dijalan 
yang bermedan kerikil, usaha yang dilakukan Lanang dan kawan-kawan 
adalah… 
A. Makmimum (+) 
B. Minimum (-) 
C. Nol (0) 
D. Tetap 
8. Sebuah balok berada pada lantai licin dan ditarik oleh gaya F = 80N. Jika 
usaha yang dilakukan oleh gaya kepada balok adalah 960 joule, hitunglah 
besar perpindahan balok tersebut… 
A. 10 m 
B. 11 m 
C. 12 m 
D. 13 m 
9. Perhatikan gambar berikut! 
 
Dari gambar tersebut, dapat diketahui bahwa usaha yang dilakukan kedua 
orang tersebut bernilai… 
A. Usaha bernilai positif 
B. Usaha bernilai negatif 
C. Usaha bernilai nol 




10. Perhatikan gambar berikut ini! 
 
Ada tiga gaya yang bekerja pada benda diatas. Berapakah usaha yang bekerja 
pada benda tersebut... 
A. 1440 J 
B. 1080 J 
C. 720 J 
D. 120 J 
11. Satuan dari usaha adalah... 
A. Joule 
B. Joule sekon 
C. Joule per sekon 
D. Newton per sekon 
12. Sebuah gaya 2 Newton memindahkan benda sejauh 5 meter. Besar usahanya 
sama dengan... 
A. 2,5 joule 
B. 5 joule 
C. 10 joule 
D. 20 joule 







14. Dua buah gaya masing-masing F1 = 19 N (ke kiri) dan F2 = 6 N (ke kanan), 
bekerja pada sebuah benda yang terletak pada suatu permukaan lantai. Jika 
benda berpindah kekanan sejauh 4 meter, tentukan usaha yang dilakukan pada 
benda oleh kedua gaya tersebut... 
A. 25 joule 
B. 35 joule 
C. 53 joule 
D. 52 joule 
15. Seseorang mendorong sebuah mobil yang sedang mogok, tetapi mobil itu 





16. Perhatikan gambar dibawah ini! 
 
Sebuah benda dengan massa 5 kg berada pada bidang datar. Benda tersebut 
ditarik oleh gaya 60 N yang membentuk sudut 60o terhadap bidang horizontal 
(perhatikan gambar). Jika benda berpindah sejauh 5 meter, maka hitunglah 
usaha yang dilakukan oleh gaya... 
A. 100 joule 
B. 150 joule 
C. 200 joule 
D. 250 joule 
17. Besar usaha tergantung pada: 
(1) Arah gaya vertikal 
(2) Besar perpindahan 
(3) Arah perpindahan mendatar 
  
(4) Besar gaya yang searah dengan arah perpindahan 
Pernyataan yang benar adalah pernyataan nomor... 
A. (1), (2), dan (3) 
B. (1) dan (3) 
C. (2) dan (4) 
D. (4) saja 
18. Tiga orang yang sedang mendorong mobil yang mogok. Orang pertama 
mendorong dengan gaya F1 = 40 N, orang kedua dengan gaya F2 = 50 N, dan 
orang ketiga dengan gaya F3 = 60 N. Sehingga mobil itu dapat bergerak 
sejauh 20 meter. Usaha yang dilakukan oleh ketiga orang itu adalah... 
A. 1500 joule 
B. 15000 joule 
C. 3000 joule 
D. 30000 joule 
19. Pada gambar dibawah ini, yang mempunyai usaha yang bernilai positif (+) 
ditunjukkan oleh gambar... 
A. Orang yang sedang 
tarik tambang
 
B. Orang yang sedang 
mendorong mobil
 
C. Orang yang 
mendorong tembok
 





20. Perhatikan gambara berikut ini! 
 
Besar usaha yang dilakukan anak pada gambar adalah... 
A. 70 joule 
B. 90 joule 
C. 190 joule 




















PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA GURU 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usahan 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII SMP 
Negeri 2 Barombong 
Nama Guru : …………………………………………….. 
Kelas  : …………………………………………….. 
Pertemuan ke : ……………………………………………. 
Hari/Tanggal : ……………………………………………. 
Observer : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas pengelolaan pembelajaran 
menggunakan media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, kemudian isilah 
lembar observasi dengan prosedur sebagai berikut: 
1. Pengamatan pengelolaan dilakukan sejak guru memulai pembelajaran. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom yang sesuai, menyangkut pengunaan 
media pembelajaran. 
3. Berilah penilaiaan tentang kemampuan guru mengelola pembelajaran 
berdasarkan skala penilaian berikut: 
1 = tidak terlaksana 
2 = kurang terlaksana 
3 = cukup terlaksana 
4 = terlaksana dengan baik 
B.7 
  
B. Tabel Pengamatan 
ASPEK PENGAMATAN Keterlaksanaan Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Guru memberi salam kepada peserta 
didik. 
      
2. Guru menanyakan kesiapan peserta 
didik sebelum memulai pembelajaran. 
      
3. Guru memulai mengabsen peserta 
didik. 
      
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Guru memberikan pertanyaan kepada 
peserta didik untuk memotivasi mereka 
memulai pelajaran “Sudah siapkah 
kalian untuk belajar hari ini? Jika siap, 
coba sebutkan macam-macam contoh 
usaha yang kalian bisa lakukan di 
sekeliling kalian?”.  
      
Apersepsi 
5. Guru memberikan pertanyaan kepada 
peserta didik “Pernahkah kalian melihat 
orang yang mendorong meja? Apakah 
mereka mengeluarkan tenaga untuk 
mendorong meja  tersebut?”. 
      
Tujuan 
6. Guru menyampaikan tujuan dari proses 
pembelajaran pada pertemuan ini. 
      
KEGIATAN INTI 
1. Guru memperkenalkan media komik 
fisika berbasis android kepada peserta 
      
  
didik. 
2. Guru menanyakan apakah seluruh 
peserta didik telah memiliki akun media 
instagram disetiap peserta didik. 
      
3. Guru menginstruksikan untuk 
mengikuti akun yang bernama 
@belajarkomikfisika pada akun 
instagram masing-masing peserta didik 
      
4. Setelah mengikuti akun instagram yang 
bernama @belajarkomikfisika, guru 
menginstruksikan peserta didik untuk 
melihat dan membaca komik hasil 
postingan yang kirim oleh admin 
pemegang akun instagram 
@belajarkomikfisika. 
      
Eksplorasi 
5. Guru menginstruksikan peserta didik 
membuka setiap foto atau postingan 
komik yang kirim ke instagram yang 
membahas tentang materi usaha. 
      
6. Guru menjelaskan materi secara singkat 
tentang usaha menggunakan media 
komik. 
      
7. Guru menginstruksikan peserta didik 
menjawab contoh soal terkait materi 
pada media catatan penting komik. 
      
Elaborasi 
8. Guru menginstruksikan peserta didik 
untuk memulai mengoperasikan sosial 
media instagramnya untuk melihat 
      
  
materi komik yang diposting pada akun 
@belajarkomikfisika di setiap masing-
masing peserta didik. 
9. Guru memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk bertanya jika 
terdapat masalah saat mengoperasikan 
instagram disetiap peserta didik. 
      
Konfirmasi 
10. Guru membantu peserta didik yang 
belum mengerti materi, soal, pada 
komik fisika yang disajikan melalui 
instagram. 
      
KEGIATAN PENUTUP 
1. Guru mereview hasil kegiatan 
pembelajaran. 
      
2. Guru memberikan tugas mandiri 
kepada peserta didik untuk 
mempertajam kemampuan peserta didik 
terhadap materi yang diajarkan. 
      
3. Guru menyampaikan materi pada 
pertemuan berikutnya. 
      
4. Guru menutup proses pembelajaran 
dengan menginstruksikan ketua kelas 
menyiapkan teman kelasnya. 










Berilah komentar menyeluruh tentang kemampuan guru menggunakan media 





















PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA PESERTA 
DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
berbantuan Sosial Media Instagram pada kelas VIII SMP 
Negeri 2 Barombong. 
Nama Guru : …………………………………………….. 
Kelas  : …………………………………………….. 
Pertemuan ke : ……………………………………………. 
Hari/Tanggal : ……………………………………………. 
RPP ke : ……………………………………………. 
Observer : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas pembelajaran menggunakan 
media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, kemudian isilah lembar 
observasi dengan prosedur sebagai berikut: 
1. Pengamatan pengelolaan dilakukan sejak peserta didik memulai 
pembelajaran. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom yang sesuai, menyangkut pengunaan 
media pembelajaran. 
3. Berilah penilaiaan tentang kemampuan peserta didik melakukan proses 
pembelajaran berdasarkan skala penilaian berikut: 
1 = tidak terlaksana 




3 = cukup terlaksana 
4 = terlaksana dengan baik 
 
B. Tabel Pengamatan 
ASPEK PENGAMATAN Keterlaksanaan Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Peserta didik menjawab salam dari 
guru. 
      
2. Peserta didik menjawab pertanyaan 
guru mengenai kesiapannya memulai 
pembelajaran. 
      
3. Peserta didik menjawab ketika 
namanya disebutkan dalam absen. 
      
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Peserta didik menjawab pertanyaan dari 
guru dengan semangat. 
      
Apersepsi 
5. Peserta didik menjawab pertanyaan dari 
guru setelah berpikir dan 
menyangkutpautkannya dengan 
peristiwa sehari-hari. 
      
Tujuan 
6. Peserta didik menyimak tujuan dari 
proses pembelajaran yang disampaikan 
oleh guru. 
      
KEGIATAN INTI 
1. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang media komik 
fisika berbasis android. 
      
  
2. Peserta didik masing-masing  harus 
lebih dulu memiliki aplikasi sosial 
media instagram.. 
      
3. Peserta didik memperhatikan dan 
mengikuti instruksi dari guru. 
      
4. Peserta didik membuka aplikasi 
instagram dan mengikuti akun social 
media yang bernama 
@belajarkomikfisika. 
      
Eksplorasi 
1. Peserta didik membuka sosial media 
instagram dan melihat setiap postingan 
komik fisika yang membahas materi 
tentang usaha. 
      
2. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang materi usaha 
menggunakan komik. 
      
3. Peserta didik menjawab contoh soal 
yang tertera pada catatan penting 
komik. 
      
Elaborasi 
1. Peserta didik memulai mengoperasikan 
sosial media instagramnya untuk 
melihat komik fisika yang diposting 
pada akun @belajarkomikfisika di 
smartphone miliknya 
      
2. Peserta didik diberikan kesempatan 
untuk bertanya jika memperoleh 
kesulitan selama mengoperasikan 
instagram. 
      
  
Konfirmasi 
1. Peserta didik menyimak penjelasan 
guru jika belum mengerti tentang 
materi, soal, pada komik fisika yang 
disajikan melalui instagram. 
      
KEGIATAN PENUTUP 
1. Peserta didik mereview hasil kegiatan 
pembelajaran bersama guru. 
      
2. Peserta didik mencatat tugas mandiri 
yang diberikan oleh guru. 
      
3. Peserta didik mendengarkan materi 
yang akan diajarkan pada pertemuan 
berikutnya. 
      
4. Ketua kelas menyiapkan teman 
kelasnya untuk memberikan salam dan 
terima kasih kepada guru untuk 
pertemuan ini. 
      
 
C. Saran 
Berilah komentar menyeluruh tentang kemampuan guru menggunakan media 












LEMBAR RESPONS GURU (UJI COBA) 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika berbasis Android 
Berbantuan Sosial Media Instagram pada Kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong 
Nama Guru : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak praktis” 
2 : berarti “kurang praktis” 
3: berarti “praktis” 






B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kualitas isi 
a. Media komik fisika berbasis android memiliki 
petunjuk yang jelas dan mudah dimengerti 
    
b. Media komik fisika berbasis android tidak 
mengandung hal-hal negative 
    
c. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 
    
d. Materi yang disampaikan dalam media komik fisika 
berbasis android dapat dimengerti dengan mudah 
    
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
 a. Penggunaan media komik fisika berbasis android 
bersifat fleksibel 
    
b. Materi usaha dalam media komik fisika berbasis 
android dapat dipahami dalam waktu yang singkat. 
    
c. Mengajar dengan menggunakan media komik fisika 
berbasis android lebih efisien 
    
3 Karakter 
a. Mengajar fisika dengan menggunakan media komik 
fisika berbasis android menambah motivasi mengajar 
    
b. Soal yang tersedia di catatan penting dalam media 
komik fisika ini menambah semangat untuk 
bersungguh-sungguh dalam menjelaskan materi usaha 
    
c. Media pembelajaran ini memberikan kesempatan 
untuk mengenali macam-macam usaha dan prinsip 
kerjanya 
    
d. Media komik  fisika berbasis android dapat membantu 
dalam proses pembelajaran mandiri 
    
  
e. Media komik fisika berbasis android dapat digunakan 
untuk belajar saat sedang bersantai 
    
4 Evaluasi  
a. Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti     
b. Soal-soal pada media komik  fisika berbasis android 
bersifat sederhana dan memiliki solusi yang jelas 
    
c. Soal tidak bersifat ambigu     
5 Tata bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
    
b. Menggunakan bahasa yang sederhana     
6 Minat dan motivasi 
a. Media komik fisika berbasis android membuat 
semangat belajar 
    
b. Pembelajaran di kelas menjadi lebih menyenangkan 
menggunakan media komik fisika berbasis android 
    
c. Rasa keingintahuan semakin bertambah selama 
menggunakan media komik fisika berbasis android 
    
d. Media komik fisika berbasis android pada materi 
usaha menimbulkan rasa ketertarikan mengikuti 
proses pembelajaran 
    
e. Media komik fisika berbasis android pada materi 
usaha dapat meningkatkan konsentrasi belajar 
    
f. Penggunaan media komik fisika berbasis android 
dapat menambah pemahaman secara keseluruhan pada 
materi usaha 
    
g. Proses pembelajaran dengan menggunakan media 
komik fisika berbasis android dapat meningkatkan 
aktivitas belajar 
    




C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat: 
1 : Tidak praktis, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang praktis, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Praktis, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Sangat praktis, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 


















LEMBAR RESPONS PESERTA DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika Berbasis Android 
Berbantun Sosial Media Instagram pada Kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong 
Nama Peserta Didik : …………………………………………….. 
NIS : ……………………………………………. 
Kelas : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Berilah penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang sesuai dengan 
penilaian. 
3. Untuk saran-saran revisi, Peserta didik dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak praktis” 
2 : berarti “kurang praktis” 
3 : berarti “praktis” 







B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kualitas isi 
a. Saya mengerti dengan jelas petunjuk penggunaan 
media komik fisika berbasis android 
    
b. Media komik fisika berbasis android tidak 
mengandung hal-hal negatif bagi saya 
    
c. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran pada 
bagian yang diinginkan 
    
d. Saya mengerti materi yang disampaikan dalam media 
komik fisika berbasis android ini 
    
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
 a. Saya dapat menggunakan media komik fisika berbasis 
android ini pada saat bersantai 
    
b. Saya dapat memahami materi usaha dalam waktu yang 
singkat dengan media komik fisika berbasis android 
ini  
    
c. Saya merasa belajar dengan menggunakan media 
komik fisika berbasis android ini lebih singkat, padat, 
dan jelas. 
    
3 Karakter 
a. Saya termotivasi belajar fisika setelah menggunakan 
media komik fisika berbasis android 
    
b. Media komik fisika ini mendorong saya untuk 
sungguh-sungguh dalam mengerjakan soal 
    
c. Media pembelajaran ini memberikan kesempatan 
kepada saya untuk mengenali macam-macam usaha 
dan prinsip kerjanya 
    
d. Media komik fisika berbasis android dapat membantu     
  
saya dalam belajar mandiri 
e. Media komik fisika berbasis android dapat saya 
gunakan untuk belajar saat sedang bersantai 
    
4 Evaluasi  
a. Saya mengerti petunjuk mengerjakan soal     
b. Soal-soal pada media komik fisika berbasis android 
bersifat sederhana dan memiliki solusi yang jelas 
    
c. Soal tidak bersifat ambigu     
5 Tata bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
    
b. Menggunakan bahasa yang sederhana     
6 Minat dan motivasi 
a. Media komik fisika berbasis android membuat 
semangat belajar saya menjadi bertambah 
    
b. Saya merasa pembelajaran di kelas menjadi lebih 
menyenangkan menggunakan media komik fisika 
berbasis android 
    
c. Media komik fisika berbasis android membuat rasa 
keingintahuan saya semakin bertambah 
    
d. Saya merasa senang dapat mempelajari materi fisika 
tentang usaha menggunakan media komik fisika 
berbasis android 
    
e. Saya merasa tertarik mengikuti pembelajaran fisika 
dengan menggunakan media komik fisika berbasis 
android pada materi usaha 
    
f. Saya mengikuti pembelajaran materi usaha 
menggunakan media komiik fisika berbasis android 
dari awal hingga akhir pembelajaran 
    
g. Saya mengikuti pembelajaran dengan menggunakan     
  
media komik fisika berbasis android materi usaha 
dengan tenang 
h. Saya dapat memusatkan perhatian saya terhadap 
materi usaha secara intensif 
    
i. Saya dapat berkonsentrasi dengan baik pada media 
komik fisika berbasis android materi usaha 
    
j. Saya dapat memahami seluruh materi usaha dengan 
menggunakan media komik fisika berbasis android 
    
k. Saya menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran 
dengan menggunakan media komik fisika berbasis 
android 
    
l. Saya merasa senang menggunakan media komik fisika 
berbasis android 
    
m. Saya tidak merasa bosan menggunakan media komik 
fisika berbasis android 
    
 
C. Saran 














INSTRUMEN KEPRAKTISAN PRODUK  
OLEH GURU 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Fisika berbasis Android 
Berbantuan Sosial Media Instagram pada Kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong 
Observer : …………………………………………….. 
Nama Guru : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
1. Berilah penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang sesuai dengan 
penilaian. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak praktis” 
2 : berarti “kurang praktis” 
3 : berarti “praktis” 










B. Tabel Penilaian 
No. Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai 
dengan keinginan 
    
2. Penggunaan media komik fisika berbasis 
android bersifat fleksibel 
    
3. Materi usaha dalam media komik fisika 
berbasis android dapat dipahami dalam waktu 
yang singkat 
    
4. Media komik  fisika berbasis android dapat 
membantu dalam proses pembelajaran mandiri 
    
5. Media komik fisika berbasis android dapat 
digunakan untuk belajar saat sedang bersantai 
    
6. Proses pembelajaran dengan menggunakan 
media komik fisika berbasis android dapat 
meningkatkan aktivitas belajar 
    
 
C. Saran 













INSTRUMEN KEPRAKTISAN PRODUK  
OLEH PESERTA DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Usaha 
Penyusun : Firdayanti 
Judul Penelitian :Pengembangan Media Komik Fisika berbasis Android 
Berbantuan Sosial Media Instagram pada Kelas VIII 
SMP Negeri 2 Barombong Observer : 
…………………………………………….. 
Nama Peserta Didik : …………………………………………….. 
NIS : ……………………………………………. 
Kelas : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Berilah penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang sesuai dengan 
penilaian. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak praktis” 
2 : berarti “kurang praktis” 
3 : berarti “praktis” 









B. Tabel Penilaian 
No. Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran 
pada bagian yang diinginkan 
    
2. Saya dapat menggunakan media komik fisika 
berbasis android ini pada saat bersantai 
    
3. Saya dapat memahami materi usaha dalam 
waktu yang singkat dengan media komik fisika 
berbasis android ini 
    
4. Saya merasa belajar dengan menggunakan 
media komik fisika berbasis android ini lebih 
singkat, padat, dan jelas 
    
5. Media komik fisika berbasis android dapat 
membantu saya dalam belajar mandiri 
    
6. Saya menjadi lebih aktif dalam proses 
pembelajaran dengan menggunakan media 
komik fisika berbasis android 
    
C. Saran 












KARTU SOAL TES HASIL BELAJAR FISIKA 
Satuan Pendidikan : Sekolah Menengah Pertama (SMP) 
Kelas / Semester : VIII / Ganjil 
Pokok Bahasan : Usaha  
Bentuk Tes  : Tertulis (Pilihan Ganda) 
Penyusun  : Firdayanti 
Jumlah soal   : 20 butir 
Waktu   : 40 menit 
Validator  : …………………………………… 
Pekerjaan  : …………………………………… 
 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
1 D 
 Usaha menurut ilmu fisika adalah... 
A. Kecepatan dan perpindahan 
B. Percepatan dan perpindahan 
C. Gaya dan kecepatan 
D. Gaya dan perpindahan 
Pembahasan 
Gaya dan perpindahan, dimana usaha adalah suatu gaya yang dilakukan pada 
sebuah benda hingga menyebabkan benda berpindah. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
B.13 
  
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 




No. Soal Kunci Jawaban 
2 D 
Perhatikan pernyataan-pernyataan dibawah ini: 
5. Usaha bernilai positif 
6. Usaha bernilai negatif 
7. Usaha bernilai nol 
8. Usaha bernilai dua 
Dari pernyataan diatas, manakah pernyataan yang tidak 
benar... 
A. 1 dan 2 
B. 2 dan 3 
C. 3 dan 4 
D. 4 saja 
Pembahasan 
. Usaha terbagi menjadi diantaranya: 
1. Usaha yang bernilai postif 
2. Usaha yang bernilai negatif 
  
3. Usaha yang bernilai nol 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Memahami 
No. Soal Kunci Jawaban 
3 D 
Pernyataan berikut tentang usaha yang benar 
adalah… 
A. Usaha adalah hasil bagi antara massa dan 
perpindahan 
B. Usaha adalah hasil kali antara massa dan 
perpindahan 
C. Usaha adalah hasil bagi antara gaya dan 
perpindahan 




Usaha adalah hasil kali antara gaya dan perpindahan. Semakin besar gaya yang 
bekerja pada benda, maka  semakin jauh perpindahan dan usaha yang dilakukan 
juga semakin besar. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
4 A 
Kemampuan seseorang untuk 
memindahkan/menggerakkan suatu benda disebut… 
A. Usaha 







Usaha adalah suatu gaya yang dilakukan pada sebuah benda hingga menyebabkan 
benda berpindah 
 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 





















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 
Belajar pada Ranah 
Kognitif (C2): 
KKO: Menyimpulkan 
No. Soal Kunci Jawaban 
5 B 
Perhatikan gambar berikut! 
 
 Dari gambar tersebut, dapat disimpulkan bahwa… 
A. F = -1 
B. F = 0 
C. F = 1 
D. F = 2 
Pembahasan 
F = 0, dimana syarat terjadinya usaha dibagi menjadi dua, diantaranya:  
1. Adanya gaya yang bekerja pada  suatu benda. 
2. Adanya perpindahan yang dialami oleh benda tersebut. 
Dengan demikian, usaha didefinisikan sebagai sejumlah gaya yang bekerja pada 
suatu benda sehingga menyebabkan benda berpindah sepanjang garis  lurus dan 
searah dengan arah gaya. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
  
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 







No. Soal Kunci Jawaban 
6 D 
Perhatikan gambar berikut! 
 
Sebuah kotak berpindah 4 meter kekanan dari posisi semula. Tentukan 
usaha yang dilakukan gaya pada kotak tersebut... 
A. 42 joule 
B. 44 joule 
C. 46 joule 
D. 48 joule 
Pembahasan 
Diketahui  
F = 12 N 




W = F x s 
W = 12 x 4 
W = 48 joule 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 







  SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
7 A 
Lanang dan beberapa kawannya mendorong sebuah mobil 
mogok dijalan yang bermedan kerikil, usaha yang dilakukan 
Lanang dan kawan-kawan adalah… 
A. Makmimum (+) 
B. Minimum (-) 
C. Nol (0) 
D. Tetap   
  
Pembahasan 
Maksimum (+), dimana usaha positif dihasilkan oleh gaya yang bekerja searah dengan arah 
perpindahan benda. Dengan kata lain, gaya yang bekerja membentuk sudut 0o (sejajar) 
dengan arah perpindahan. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 








1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Membuktikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
8 C 
Sebuah balok berada pada lantai licin dan ditarik oleh 
gaya F = 80 N. Jika usaha yang dilakukan oleh gaya 
kepada balok adalah 960 joule, hitunglah besar 
perpindahan balok tersebut… 
A. 10 m 
B. 11 m 
C. 12 m 





F = 80 N 
W = 960 joule 
Ditanyakan perpindahan? 
Penyelesaian: 
W = F x s 
960 = 80 x s 
s = 960 / 80 
s = 12 m 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
















1 2 3 4 







No. Soal Kunci Jawaban 
9 B 
Perhatikan gambar berikut! 
 
Dari gambar tersebut, dapat diketahui bahwa usaha yang 
dilakukan kedua orang tersebut bernilai… 
A. Usaha bernilai positif 
B. Usaha bernilai negatif 
C. Usaha bernilai nol 
D. Usaha bernilai searah 
Pembahasan 
Usaha negatif adalah usaha yang dilakukan gaya pada suatu benda dan benda 
tersebut bergerak berlawanan dengan arah gaya tersebut. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 







1 2 3 4 







No. Soal Kunci Jawaban 
10 D 
 Perhatikan gambar berikut ini! 
 
Ada tiga gaya yang bekerja pada benda diatas. Berapakah 
usaha yang bekerja pada benda tersebut... 
A. 1440 J 
B. 1080 J 
C. 720 J 
D. 120 J 
Pembahasan 
gaya ke kanan positif sedangkan gaya ke kiri negatif 
Diketahui 
F1 = 100 N 
F2 = -30 N 
F3 = -50 N 
S = 6 m 
Harus dicari jumlah gayanya dulu baru dicari usahanya: 
F = F1 – F2 – F3 
F = 100 N – 30 N – 50 N 
F = 20 N 
W = F x s  
W = 20 N x 6 m  
  
W = 120 J 
 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
11 A 
Satuan dari usaha adalah... 
A. Joule 
B. Joule sekon 
C. Joule per sekon 
D. Newton per sekon 
Pembahasan 
Joule, dimana usaha adalah hasil perkalian antara gaya dan perpindahan. Satuan 




Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 











1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Membuktikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
12 C 
Sebuah gaya 2 Newton memindahkan benda sejauh 5 
meter. Besar usahanya sama dengan... 
A. 2,5 joule 
B. 5 joule 
C. 10 joule 
D. 20 joule 
Pembahasan 
Diketahui  
F = 2 N 




W = F x s 
W = 2 x 5 
W = 10 joule 
 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Memahami 
No. Soal Kunci Jawaban 
13 B 





D. Turunan  
Pembahasan 
W = F x s, dimana perkalian dot product dari gaya (besara vektor) dengan 
perpindahan (besaran vektor) menghasilkan besaran skalar. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menguraikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
14 D 
Dua buah gaya masing-masing F1 = 19 N (ke kiri)  
dan F2 = 6 N (ke kanan), bekerja pada sebuah benda 
yang terletak pada suatu permukaan lantai. Jika benda 
berpindah kekanan sejauh 4 meter, tentukan usaha 
yang dilakukan pada benda oleh kedua gaya tersebut... 
A. 25 joule 
B. 35 joule 
  
C. 53 houle 
D. 52 joule 
Pembahasan 
Diketahui  
F1 = 19 N 
F2 = 6 N 
s = 4 m 
Ditanyakan Usaha? 
Penyelesaian: 
Gaya yang bekerja disini berlawanan arah, dimana: 
F = F1 – F2 = 19 N – 6 N = 13 N 
W = F x s 
W = 13 x 4 
W = 52 joule 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Memahami 
No. Soal Kunci Jawaban 
15 B 
Seseorang mendorong sebuah mobil yang sedang 
mogok, tetapi mobil itu tidak bergerak. Usaha yang 




D. Negatif  
Pembahasan 
Usaha didefinikan sebagai sejumlah gaya yang bekerja pada suatu benda sehingga 
menyebabkan benda berpindah sepanjang garis lurus dan searah dengan arah 
gaya. Sedangkan mobil yang didorong ini tidak bergerak, sehingga dapat 
dikatakan usaha orang tersebut sama dengan nol. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 










1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 




No. Soal Kunci Jawaban 
16 B 
Perhatikan gambar dibawah ini! 
 
Sebuah benda dengan massa 5 kg berada pada bidang 
datar. Benda tersebut ditarik oleh gaya 60 N yang 
membentuk sudut 60o terhadap bidang horizontal 
(perhatikan gambar). Jika benda berpindah sejauh 5 meter, 
maka hitunglah usaha yang dilakukan oleh gaya.... 
A. 100 Joule 
B. 150 Joule 
C. 200 Joule 




m = 5 kg 
F = 60 N 
s = 5 m 
cos ∝ = 60o = ½ 
Ditanyakan Usaha? 
Penyelesaian: 
W = F x s x cos ∝ 
W = 60 x 5 x cos 60o 
W = 60 x 5 x ½ 
  
W = 300 x ½ 
W = 150 Joule 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 










1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
17 D 
Besar usaha tergantung pada: 
(1) Arah gaya vertikal 
(2) Besar perpindahan 
(3) Arah perpindahan mendatar 
(4) Besar gaya yang searah dengan arah 
perpindahan 
Pernyataan yang benar adalah pernyataan nomor... 
A. (1), (2), dan (3) 
B. (1) dan (3) 
  
C. (2) dan (4) 
D. (4) saja 
Pembahasan 
Usaha dipengaruhi oleh besar gaya yang diberikan dan arah perpindahan. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menguraikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
18 C 
Tiga orang yang sedang mendorong mobil yang 
mogok. Orang pertama mendorong dengan gaya F1 = 
40 N, orang kedua dengan gaya F2 = 50 N, dan orang 
ketiga dengan gaya F3 = 60 N. Sehingga mobil itu 
dapat bergerak sejauh 20 meter. Usaha yang dilakukan 
oleh ketiga orang  itu adalah.... 
A. 1500 joule 
B. 15000 joule 
  
C. 3000 joule 
D. 30000 joule 
Pembahasan 
Diketahui 
F1 = 40 N, F2 = 50 N, F3 = 60 N 
s = 20 m 
Ditanyakan Usaha? 
Penyelesaian 
F = F1 + F2 + F3 
F = 40 N + 50 N + 60 N 
F = 150 N 
W = F x s 
W = 150 x 20 
W = 3000 joule 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 












1 2 3 4 







No. Soal Kunci Jawaban 
19 B 
Pada gambar dibawah ini, yang mempunyai usaha yang 
bernilai positif (+) ditunjukkan oleh gambar... 




B. Orang yang sedang 
mendorong mobil
 









Selama gaya menyebabkan perpindahan benda searah dengan arah gayanya, maka 
usahanya akan bernilai positif. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 
  










1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menguraikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
20 A 
Perhatikan gambara berikut ini! 
 
Besar usaha yang dilakukan anak pada gambar adalah... 
 
A. 70 joule 
B. 90 joule 
C. 190 joule 
D. 700 joule 
Pembahasan 
Diketahui  
F = 50 N 




W = F x s 
W = 50 x 1,4 
W = 70 joule 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 
















SOAL TES HASIL BELAJAR FISIKA 
 
“PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK FISIKA BERBASIS 
ANDROID BERBANTUAN SOSIAL MEDIA INSTAGRAM 
KELAS VIII SMP NEGERI 2 BAROMBONG” 
TAHUN PELAJARAN 2018/2019 
SMP NEGERI 2 BAROMBONG 
 
PETUNJUK SOAL 
1. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan cara menyilang (X) 
pada kotak jawaban A, B, C, atau D pada lembar jawaban anda! 
2. Soal terdiri atas 20 butir soal. 
3. Waktu pengerjaan soal adalah 40 menit. 
4. Dilarang menggunakan kalkulator, HP, catatan, atau alat bantu lainnya. 
5. Periksalah pekerjaan Anda dengan teliti sebelum mengumpulkan lembar 
jawaban yang diberikan. 
6. Lembar soal boleh dicoret-coret, sedangkan lembar jawaban tidak boleh 
dicoret-coret. 
   SELAMAT MENGERJAKAN   
Berdoalah sebelum mengerjakan soal 




1. Usaha menurut ilmu fisika adalah... 
A. Kecepatan dan perpindahan 
B. Percepatan dan perpindahan 
C. Gaya dan kecepatan 
D. Gaya dan perpindahan 
2. Perhatikan pernyataan-pernyataan dibawah ini: 
(1). Usaha bernilai positif 
(2). Usaha bernilai negative 
(3). Usaha bernilai nol 
(4). Usaha bernilai dua 
Dari pernyataan diatas, manakah pernyataan yang tidak benar... 
A. 1 dan 2 
B. 2 dan 3 
C. 3 dan 4 
D. 4 saja 
3. Pernyataan berikut tentang usaha yang benar adalah… 
A. Usaha adalah hasil bagi antara massa dan perpindahan 
B. Usaha adalah hasil kali antara massa dan perpindahan 
C. Usaha adalah hasil bagi antara gaya dan perpindahan 
D. Usaha adalah hasil kali antara gaya dan perpindahan 
4. Kemampuan seseorang untuk memindahkan/menggerakkan suatu benda 
disebut… 
A. Usaha 







5. Perhatikan gambar berikut! 
 
 Dari gambar tersebut, dapat disimpulkan bahwa… 
A. F = -1 
B. F = 0 
C. F = 1 
D. F = 2 
6. Perhatikan gambar berikut! 
 
Sebuah kotak berpindah 4 meter kekanan dari posisi semula. Tentukan usaha 
yang dilakukan gaya pada kotak tersebut... 
A. 42 joule 
B. 44 joule 
C. 46 joule 




7. Lanang dan beberapa kawannya mendorong sebuah mobil mogok dijalan 
yang bermedan kerikil, usaha yang dilakukan Lanang dan kawan-kawan 
adalah… 
A. Makmimum (+) 
B. Minimum (-) 
C. Nol (0) 
D. Tetap 
8. Sebuah balok berada pada lantai licin dan ditarik oleh gaya F = 80N. Jika 
usaha yang dilakukan oleh gaya kepada balok adalah 960 joule, hitunglah 
besar perpindahan balok tersebut… 
A. 10 m 
B. 11 m 
C. 12 m 
D. 13 m 
9. Perhatikan gambar berikut! 
 
Dari gambar tersebut, dapat diketahui bahwa usaha yang dilakukan kedua 
orang tersebut bernilai… 
A. Usaha bernilai positif 
B. Usaha bernilai negative 
C. Usaha bernilai nol 
D. Usaha bernilai searah 
  
10. Perhatikan gambar berikut ini! 
 
Ada tiga gaya yang bekerja pada benda diatas. Berapakah usaha yang bekerja 
pada benda tersebut... 
A. 1440 J 
B. 1080 J 
C. 720 J 
D. 120 J 
11. Satuan dari usaha adalah... 
A. Joule 
B. Joule sekon 
C. Joule per sekon 
D. Newton per sekon 
12. Sebuah gaya 2 Newton memindahkan benda sejauh 5 meter. Besar usahanya 
sama dengan... 
A. 2,5 joule 
B. 5 joule 
C. 10 joule 
D. 20 joule 








14. Dua buah gaya masing-masing F1 = 19 N (ke kiri) dan F2 = 6 N (ke kanan), 
bekerja pada sebuah benda yang terletak pada suatu permukaan lantai. Jika 
benda berpindah kekanan sejauh 4 meter, tentukan usaha yang dilakukan pada 
benda oleh kedua gaya tersebut... 
A. 25 joule 
B. 35 joule 
C. 53 joule 
D. 52 joule 
15. Seseorang mendorong sebuah mobil yang sedang mogok, tetapi mobil itu 





16. Perhatikan gambar dibawah ini! 
 
Sebuah benda dengan massa 5 kg berada pada bidang datar. Benda tersebut 
ditarik oleh gaya 60 N yang membentuk sudut 60o terhadap bidang horizontal 
(perhatikan gambar). Jika benda berpindah sejauh 5 meter, maka hitunglah 
usaha yang dilakukan oleh gaya... 
A. 100 joule 
B. 150 joule 
C. 200 joule 
D. 250 joule 
17. Besar usaha tergantung pada: 
(1). Arah gaya vertical 
(2). Besar perpindahan 
  
(3). Arah perpindahan mendatar 
(4). Besar gaya yang searah dengan arah perpindahan 
Pernyataan yang benar adalah pernyataan nomor... 
A. (1), (2), dan (3) 
B. (1) dan (3) 
C. (2) dan (4) 
D. (4) saja 
18. Tiga orang yang sedang mendorong mobil yang mogok. Orang pertama 
mendorong dengan gaya F1 = 40 N, orang kedua dengan gaya F2 = 50 N, dan 
orang ketiga dengan gaya F3 = 60 N. Sehingga mobil itu dapat bergerak 
sejauh 20 meter. Usaha yang dilakukan oleh ketiga orang itu adalah... 
A. 1500 joule 
B. 15000 joule 
C. 3000 joule 
D. 30000 joule 
19. Pada gambar dibawah ini, yang mempunyai usaha yang bernilai positif (+) 
ditunjukkan oleh gambar... 
A. Orang yang sedang 
tarik tambang
 
B. Orang yang sedang 
mendorong mobil
 
C. Orang yang 
mendorong tembok
 







20. Perhatikan gambara berikut ini! 
 
Besar usaha yang dilakukan anak pada gambar adalah... 
A. 70 joule 
B. 90 joule 
C. 190 joule 







C.1  DATA VALIDASI PRODUK PROTOTYPE I 
C.1.1  Data Validasi Media 
C.1.2  Data Validasi Tampilan 
C.1.3   Data Validasi Materi 
C.1.3   Data Validasi Bahasa 
C.2  DATA VALIDASI PRODUK PROTOTYPE II 
C.2.1  Data Validasi Media 
C.2.2  Data Validasi Tampilan 
C.2.3  Data Validasi Materi 
C.2.4  Data Validasi Bahasa 
C.3   DATA OBSERVASI GURU 
C.4   DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
C.5   DATA RESPONS GURU 
C.6  DATA RESPONS PESERTA DIDIK 
C.7 DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH 
GURU 
C.8 DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH 
PESERTA DIDIK 
C.9  DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK 
C.10  DAFTAR NILAI PESERTA DIDIK  
  
DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN MEDIA 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. 
Rekayasa Perangkat Lunak 
a. 
Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 
3 4 4 
b. Reliable (handal) 3 3 4 
c. 
Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 
3 3 4 
d. 
Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 
3 4 4 
e. 
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / 
tool untuk pengembangan 
3 4 3 
f. 
Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang ada 
3 3 4 
g. 
Program media pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam penggunaan 
2 2 3 
h. 
Dokumentasi program media pembelajaran 
yang lengkap 
2 4 3 
i. 
Reusable (sebagian atau seluruh program 
media pembelajaran dapat dimanfaatkan 
kembali untuk mengembangkan media 
pembelajaran lain 
3 2 3 
JUMLAH 25 29 32 
2. 
Visual 
a. Komunikatif 3 3 3 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 3 4 4 
c. Sederhana dan memikat 3 4 4 
d. 
Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
4 4 4 











DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. 
Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 4 4 4 
b. 
Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang 
dibahas 
4 3 4 
JUMLAH 8 7 8 
2. 
Tampilan pada Layar 
a. 
Desain gambar memberikan kesan positif sehingga 
mampu menarik minat belajar 
4 4 4 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 4 4 4 
c. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 3 4 




Penyajian media gambar dapat mendukung peserta 
didik untuk terlibat dalam pembelajaran 
3 4 4 
b. Terdapat petunjuk penggunaan media 2 4 4 
c. Penyajian media dilakukan secara runtut 3 3 4 
d. Penyajian gambar menarik 3 4 4 
e. Konsistensi penyajian 3 4 4 
JUMLAH       
4. 
Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian 2 3 4 
b. Kebebasan memilih menu sajian 2 4 4 





DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN MATERI 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 4 4 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 4 4 4 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 4 4 
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 4 3 4 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 4 3 3 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 4 4 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 
4 3 3 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 4 3 4 
j. Kemudahan dalam materi 4 3 3 
JUMLAH 40 35 37 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 4 4 4 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 
4 4 4 
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar 4 3 4 
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 3 4 4 
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 4 4 4 
JUMLAH 19 19 20 
3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 3 4 4 
b. Interaktivitas 3 3 4 





DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN BAHASA 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan 
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 
  
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
3 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan EYD 
4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
EYD 
3 4 3 
JUMLAH 10 12 11 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
  
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
3 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta didik 
4 4 3 
JUMLAH 11 12 11 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya 
Indonesia 
3 4 3 
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur 
SARA 
4 4 3 
JUMLAH 7 8 6 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog 
jelas 
3 3 4 
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian materi jelas 4 4 4 
JUMLAH 7 7 8 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 4 4 4 
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 4 4 4 






DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN MEDIA 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. 
Rekayasa Perangkat Lunak 
a. 
Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 
penggunaan media pembelajaran 
3 4 4 
b. Reliable (handal) 3 3 4 
c. 
Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 
3 3 4 
d. 
Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 
3 4 4 
e. 
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / 
tool untuk pengembangan 
3 4 3 
f. 
Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai hardware 
dan software yang ada 
3 3 4 
g. 
Program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam penggunaan 
2 3 3 
h. 
Dokumentasi program media pembelajaran yang 
lengkap 
2 4 3 
i. 
Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
3 2 4 
JUMLAH 25 30 33 
2. 
Visual 
a. Komunikatif 3 3 3 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 3 4 4 
c. Sederhana dan memikat 3 4 4 
d. 
Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
3 4 4 
JUMLAH 12 15 15 











DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. 
Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 4 4 4 
b. 
Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang 
dibahas 
4 3 4 
JUMLAH 8 7 8 
2. 
Tampilan pada Layar 
a. 
Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 
4 4 4 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 4 4 4 
c. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 3 4 




Penyajian media gambar dapat mendukung 
peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran 
3 4 4 
b. Terdapat petunjuk penggunaan media 3 4 4 
c. Penyajian media dilakukan secara runtut 3 3 4 
d. Penyajian gambar menarik 3 4 4 
e. Konsistensi penyajian 3 4 4 
JUMLAH       
4. 
Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian 2 3 4 
b. Kebebasan memilih menu sajian 2 4 4 






DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN MATERI 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 4 4 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 4 4 4 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 4 4 
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 4 3 4 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 4 3 3 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 4 4 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 
4 3 3 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 4 3 4 
j. Kemudahan dalam materi 4 3 3 
JUMLAH 40 35 37 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 4 4 4 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 
4 4 4 
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar 4 3 4 
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 3 4 4 
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 
JUMLAH 19 19 20 
3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 3 4 4 
b. Interaktivitas 3 3 4 





DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN BAHASA 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator 
V1 V2 V3 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 
  
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 
3 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan EYD 
4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan EYD 
3 4 3 
JUMLAH 10 12 11 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
  
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
3 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta didik 
4 4 3 
JUMLAH 11 12 11 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya 
Indonesia 
3 4 3 
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur 
SARA 
4 4 3 
JUMLAH 7 8 6 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog 
jelas 
3 3 4 
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian materi 
jelas 
4 4 4 
JUMLAH 7 7 8 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 4 4 4 
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 4 4 4 





DATA OBSERVASI GURU 
ASPEK PENGAMATAN 
Keterlaksanaan Penilaian 
Ya Tidak Observer 
KEGIATAN PENDAHULUAN 
7. Guru memberi salam kepada peserta didik. Ya - 4 
8. Guru menanyakan kesiapan peserta didik 
sebelum memulai pembelajaran. 
Ya - 4 
9. Guru memulai mengabsen peserta didik. Ya - 4 
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
10. Guru memberikan pertanyaan kepada peserta 
didik untuk memotivasi mereka memulai 
pelajaran “Sudah siapkah kalian untuk belajar 
hari ini? Jika siap, coba sebutkan macam-macam 
contoh usaha yang kalian bisa lakukan di 
sekeliling kalian?”.  
Ya - 4 
Apersepsi 
11. Guru memberikan pertanyaan kepada peserta 
didik “Pernahkah kalian melihat orang yang 
mendorong meja? Apakah mereka 
mengeluarkan tenaga untuk mendorong meja  
tersebut?”. 
Ya - 4 
Tujuan 
12. Guru menyampaikan tujuan dari proses 
pembelajaran pada pertemuan ini. 
Ya - 4 
KEGIATAN INTI 
11. Guru memperkenalkan media komik fisika 
berbasis android kepada peserta didik. 
Ya - 4 
12. Guru menanyakan apakah seluruh peserta didik 
telah memiliki akun media instagram disetiap 
peserta didik. 
Ya - 4 
C.3 
  
13. Guru menginstruksikan untuk mengikuti akun 
yang bernama @belajarkomikfisika pada akun 
instagram masing-masing peserta didik 
Ya - 4 
14. Setelah mengikuti akun instagram yang bernama 
@belajarkomikfisika, guru menginstruksikan 
peserta didik untuk melihat dan membaca komik 
hasil postingan yang kirim oleh admin 
pemegang akun instagram @belajarkomikfisika. 
Ya - 4 
Eksplorasi 
15. Guru menginstruksikan peserta didik membuka 
setiap foto atau postingan komik yang kirim ke 
instagram yang membahas tentang materi usaha. 
Ya - 4 
16. Guru menjelaskan materi secara singkat tentang 
usaha menggunakan media komik. 
Ya - 4 
17. Guru menginstruksikan peserta didik menjawab 
contoh soal terkait materi pada media catatan 
penting komik. 
Ya - 4 
Elaborasi 
18. Guru menginstruksikan peserta didik untuk 
memulai mengoperasikan sosial media 
instagramnya untuk melihat materi komik yang 
diposting pada akun @belajarkomikfisika di 
setiap masing-masing peserta didik. 
Ya - 4 
19. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk bertanya jika terdapat masalah saat 
mengoperasikan instagram disetiap peserta 
didik. 
Ya - 4 
Konfirmasi 
20. Guru membantu peserta didik yang belum 
mengerti materi, soal, pada komik fisika yang 
Ya - 4 
  
disajikan melalui instagram. 
KEGIATAN PENUTUP 
5. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. Ya - 4 
6. Guru memberikan tugas mandiri kepada peserta 
didik untuk mempertajam kemampuan peserta 
didik terhadap materi yang diajarkan. 
Ya - 4 
7. Guru menyampaikan materi pada pertemuan 
berikutnya. 
Ya - 4 
8. Guru menutup proses pembelajaran dengan 
menginstruksikan ketua kelas menyiapkan 
teman kelasnya. 







DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
No Aspek Pengamatan Keterlaksanaan Skala Observer 
Ya Tidak O1 O2 
1. KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Peserta didik menjawab salam 
dari guru. 
Ya - 4 4 
2. Peserta didik menjawab 
pertanyaan guru mengenai 
kesiapannya memulai 
pembelajaran. 
Ya - 4 4 
3. Peserta didik menjawab ketika 
namanya disebutkan dalam absen. 
Ya - 4 4 
Pengkondisian (Memotivasi Peserta 
Didik) 
      
4. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru dengan 
semangat. 
Ya - 4 4 
Apersepsi       
5. Peserta didik menjawab 




Ya - 4 4 
Tujuan       
6. Peserta didik menyimak tujuan 
dari proses pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
Ya - 3 4 
2. KEGIATAN INTI 
1. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang media 
komik fisika berbasis android. 
Ya - 4 4 
2. Peserta didik masing-masing 
harus lebih dulu memiliki aplikasi 
sosial medi instagram. 
Ya - 4 3 
3. Peserta didik memperhatikan dan 
mengikuti instruksi dari guru. 
Ya - 3 4 
4. Peserta didik membuka aplikasi 
instagram dan mengikuti akun 
sosial media yang bernama 
@belajarkomikfisika 
Ya - 4 4 
C.4 
  
Eksplorasi       
1 Peserta didik membuka sosial 
media instagram dan melihat 
setiap postingan komik fisika 
yang membahas materi usaha. 
Ya - 4 4 
2 Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang mateei 
usaha menggunakan komik. 
Ya - 3 3 
3 Peserta didik menjawab contoh 
soal yang tertera pada catatan 
penting komik 
Ya - 4 4 
Elaborasi       
1 Peserta didik memulai 
mengoperasikan sosial media 
instagramnya untuk melihat 
komik fisika yang diposting pada 
akun @belajarkomikfisika di 
smartphone miliknya 
Ya - 4 4 
2 Peserta didik diberikan 
kesempatan untuk bertanya jika 
memperoleh kesulitan selama 
mengoperasikan instagram. 
Ya - 3 4 
Konfirmasi       
1 Peserta didik menyimak 
penjelasan guru jika belum 
mengerti tentang materi, soal, 
pada komik fisika yang disajikan 
melalui instagram 
Ya - 4 4 
3. KEGIATAN PENUTUP 
1 Peserta didik mereview hasil 
kegiatan pembelajaran bersama 
guru. 
Ya - 3 4 
2. Peserta didik mencatat tugas 
mandiri yang diberikan oleh guru. 
Ya - 4 3 
3 Peserta didik mendengarkan 
materi yang akan diajarkan pada 
pertemuan berikutnya. 
Ya - 4 4 
4 Ketua kelas menyiapkan teman 
kelasnya untuk memberikan 
salam dan terima kasih kepada 
guru untuk pertemuan ini. 




DATA RESPONS GURU 
NO Aspek yang Dinilai Skala 
Responden 
1 Kualitas isi 
a.       Media komik fisika berbasis android memiliki petunjuk 
yang jelas dan mudah dimengerti 
3 
b.      Media komik fisika berbasis android tidak mengandung 
hal-hal negative 
4 
c.       Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 
4 
d.      Materi yang disampaikan dalam media komik fisika 
berbasis android dapat dimengerti dengan mudah 
4 
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
  a.       Penggunaan media komik fisika berbasis android 
bersifat fleksibel 
4 
b.      Materi usaha dalam media komik fisika berbasis 
android dapat dipahami dalam waktu yang singkat. 
3 
c.       Mengajar dengan menggunakan media komik fisika 
berbasis android lebih efisien 
3 
3 Karakter 
a.       Mengajar fisika dengan menggunakan media komik 
fisika berbasis android menambah motivasi mengajar 
4 
b.      Soal yang tersedia di catatan penting dalam media 
komik fisika ini menambah semangat untuk bersungguh-
sungguh dalam menjelaskan materi usaha 
3 
c.       Media pembelajaran ini memberikan kesempatan untuk 
mengenali macam-macam usaha dan prinsip kerjanya 
4 
d.      Media komik  fisika berbasis android dapat membantu 
dalam proses pembelajaran mandiri 
4 
e.       Media komik fisika berbasis android dapat digunakan 
untuk belajar saat sedang bersantai 
4 
4 Evaluasi  
a.       Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti 3 
b.      Soal-soal pada media komik  fisika berbasis android 
bersifat sederhana dan memiliki solusi yang jelas 
4 
c.       Soal tidak bersifat ambigu 4 
5 Tata bahasa 
a.       Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
4 
b.      Menggunakan bahasa yang sederhana 4 
C.5 
  
6 Minat dan motivasi 
a.       Media komik fisika berbasis android membuat 
semangat belajar 
4 
b.      Pembelajaran di kelas menjadi lebih menyenangkan 
menggunakan media komik fisika berbasis android 
4 
c.       Rasa keingintahuan semakin bertambah selama 
menggunakan media komik fisika berbasis android 
4 
d.      Media komik fisika berbasis android pada materi usaha 
menimbulkan rasa ketertarikan mengikuti proses 
pembelajaran 
4 
e.       Media komik fisika berbasis android pada materi usaha 
dapat meningkatkan konsentrasi belajar 
3 
f.        Penggunaan media komik fisika berbasis android dapat 
menambah pemahaman secara keseluruhan pada materi usaha 
4 
g.       Proses pembelajaran dengan menggunakan media 
komik fisika berbasis android dapat meningkatkan aktivitas 
belajar 
4 






DATA RESPONS PESERTA DIDIK 

















































1 Muhammad Reza Alfarizzi 15 12 20 9 8 52 116 
2 Muhammad Nur Hidayatullah 13 11 18 9 8 44 103 
3 Muh. Alwi Asfa 15 11 19 9 8 49 111 
4 Iqram Azzahri Syam 14 12 19 10 8 49 112 
5 Nur Halim Ibrahim Agus 16 11 18 9 7 50 111 
6 Rifaldi 16 11 19 9 8 48 111 
7 Muhammad Farhan Mappangara 
M 
15 12 18 10 8 49 112 
8 Muh. Ilham 14 12 17 10 8 48 109 
9 Muh. Ilham 15 11 19 10 8 47 110 
10 Maulana Mustafa 15 12 18 9 8 48 110 
11 Imran 15 11 18 10 8 47 109 
12 Rafli 14 12 18 10 8 48 110 
13 Muh. Fiqram F 15 10 19 9 8 48 109 
14 Alfarizzi Syahma 16 9 19 11 8 48 111 
15 Muh. Jufri 15 12 19 10 8 48 112 
16 Asrullah Yusuf 15 11 18 10 8 47 109 
17 Muhammad Faisal 15 11 19 10 8 47 110 
18 Resky Amaliah 16 11 19 10 8 49 113 
19 Zakia Azzahrah 16 11 18 9 8 50 112 
20 Theresha Putri Handayani 14 10 17 11 6 44 102 
21 Nur Indah 15 11 19 10 8 49 112 
22 Rezky Amalya 16 10 17 10 8 48 109 
23 Siti Rahma 15 12 18 10 8 47 110 
24 Ameliah Namirah I 16 10 19 11 8 47 111 
25 Husnawati Dewi 15 12 18 9 8 49 111 
26 Rezky Ramadhani Karim 16 11 19 9 8 48 111 
27 Rezky Dwi Andini 16 12 18 9 7 50 112 
28 Nirwana Syakira 16 12 19 10 8 48 113 
29 A. Zalzabila Tenri Maharani 15 11 19 11 8 48 112 
30 Nabila Musakina 14 12 18 10 8 49 111 
31 Nurul Fadlia Mubakkira 15 12 19 10 8 48 112 
32 Resky Nur Jannah R 16 11 18 9 8 46 108 
33 Wana Leva Nengsih 15 12 18 10 8 48 111 
34 Rianti Ade Taria 15 12 19 10 8 48 112 
C.6 
  
35 Putri Miranda Dian 15 12 19 10 8 48 112 
36 Arini 15 10 18 11 8 47 109 
37 Zahra Aulia 15 11 18 10 8 47 109 




DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH GURU 
No. Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
Guru 
1. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 
4 
2. Penggunaan media komik fisika berbasis android bersifat 
fleksibel 
4 
3. Materi usaha dalam media komik fisika berbasis android 
dapat dipahami dalam waktu yang singkat 
3 
4. Media komik  fisika berbasis android dapat membantu 
dalam proses pembelajaran mandiri 
4 
5. Media komik fisika berbasis android dapat digunakan 
untuk belajar saat sedang bersantai 
4 
6. Proses pembelajaran dengan menggunakan media komik 







DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH PESERTA DIDIK 
No Nama Pernyataan Ke - Jumlah 
Skor 
1 2 3 4 5 6 
1 Muhammad Reza Alfarizzi 4 4 4 4 4 4 24 
2 Muhammad Nur Hidayatullah 3 4 3 4 4 4 22 
3 Muh. Alwi Asfa 4 4 4 3 4 4 23 
4 Iqram Azzahri Syam 3 4 4 4 4 4 23 
5 Nur Halim Ibrahim Agus 4 4 3 4 4 3 22 
6 Rifaldi 4 4 3 4 4 4 23 
7 Muhammad Farhan Mappangara 
M 
3 4 4 4 4 3 22 
8 Muh. Ilham 3 4 4 4 3 3 21 
9 Muh. Ilham 3 4 4 3 3 4 21 
10 Maulana Mustafa 4 4 4 4 4 4 24 
11 Imran 4 4 3 4 3 4 22 
12 Rafli 3 4 4 4 3 4 22 
13 Muh. Fiqram F 3 4 3 3 4 4 21 
14 Alfarizzi Syahma 4 3 3 3 4 3 20 
15 Muh. Jufri 3 4 4 4 4 4 23 
16 Asrullah Yusuf 3 4 3 4 3 3 20 
17 Muhammad Faisal 4 4 4 3 4 4 23 
18 Resky Amaliah 4 4 3 4 4 4 23 
19 Zakia Azzahrah 4 4 3 4 4 4 23 
20 Theresha Putri Handayani 4 3 3 4 4 3 21 
21 Nur Indah 3 4 4 3 4 4 22 
22 Rezky Amalya 4 4 3 3 3 3 20 
23 Siti Rahma 4 4 4 4 3 4 23 
24 Ameliah Namirah I 4 4 3 3 4 4 22 
25 Husnawati Dewi 3 4 4 4 4 4 23 
26 Rezky Ramadhani Karim 4 4 3 4 4 4 23 
27 Rezky Dwi Andini 4 4 4 4 4 4 24 
28 Nirwana Syakira 4 4 4 4 4 4 24 
29 A. Zalzabila Tenri Maharani 4 4 4 3 4 3 22 
30 Nabila Musakina 3 4 4 4 3 4 22 
31 Nurul Fadlia Mubakkira 3 4 4 4 4 4 23 
32 Resky Nur Jannah R 4 4 3 4 4 4 23 
C.8 
  
33 Wana Leva Nengsih 4 4 4 4 3 3 22 
34 Rianti Ade Taria 4 4 4 4 4 4 24 
35 Putri Miranda Dian 4 4 4 4 4 4 24 
36 Arini 4 3 3 4 4 3 21 
37 Zahra Aulia 4 4 3 4 3 4 22 




DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK 
 
No. Nis Nama L/P PertI Pert II 
1 172597 Muhammad Reza Alfarizzi L √ √ 
2 172598 Muhammad Nur Hidayatullah L √ √ 
3 172599 Muh. Alwi Asfa L √ √ 
4 172600 Iqram Azzahri Syam L √ √ 
5 172601 Nur Halim Ibrahim Agus L √ √ 
6 172602 Rifaldi L √ √ 
7 172603 Muhammad Farhan Mappangara M L √ √ 
8 172604 Muh. Ilham L √ √ 
9 172605 Muh. Ilham L √ √ 
10 172911 Maulana Mustafa L √ √ 
11 172913 Imran L √ √ 
12 172607 Rafli L √ √ 
13 172608 Muh. Fiqram F L √ √ 
14 172610 Alfarizzi Syahma L √ √ 
15 172611 Muh. Jufri L √ √ 
16 172612 Asrullah Yusuf L √ √ 
17 172613 Muhammad Faisal L √ √ 
18 172614 Resky Amaliah P √ √ 
19 172615 Zakia Azzahrah P √ √ 
20 172617 Theresha Putri Handayani P √ √ 
21 172618 Nur Indah P √ √ 
22 172620 Rezky Amalya P √ √ 
23 172621 Siti Rahma P √ √ 
24 172622 Ameliah Namirah I P √ √ 
25 172935 Husnawati Dewi P √ √ 
26 172624 Rezky Ramadhani Karim P √ √ 
27 172625 Rezky Dwi Andini P √ √ 
28 172626 Nirwana Syakira P √ √ 
29 172630 A. Zalzabila Tenri Maharani P √ √ 
30 172631 Nabila Musakina P √ √ 
31 172632 Nurul Fadlia Mubakkira P √ √ 
32 172633 Resky Nur Jannah R P √ √ 
33 172637 Wana Leva Nengsih P √ √ 
34 172916 Rianti Ade Taria P √ √ 
35 172639 Putri Miranda Dian P √ √ 
C.9 
  
36 172640 Arini P √ √ 
37 172641 Zahra Aulia P √ √ 




DAFTAR NILAI HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK 





1 172597 Muhammad Reza Alfarizzi L 75 70 
2 172598 Muhammad Nur Hidayatullah L 75 90 
3 172599 Muh. Alwi Asfa L 75 75 
4 172600 Iqram Azzahri Syam L 75 70 
5 172601 Nur Halim Ibrahim Agus L 75 65 
6 172602 Rifaldi L 75 70 
7 172603 Muhammad Farhan Mappangara M L 90 80 
8 172604 Muh. Ilham L 90 75 
9 172605 Muh. Ilham L 75 65 
10 172911 Maulana Mustafa L 80 80 
11 172913 Imran L 80 80 
12 172607 Rafli L 75 85 
13 172608 Muh. Fiqram F L 75 80 
14 172610 Alfarizzi Syahma L 95 90 
15 172611 Muh. Jufri L 80 90 
16 172612 Asrullah Yusuf L 75 90 
17 172613 Muhammad Faisal L 95 90 
18 172614 Resky Amaliah P 75 90 
19 172615 Zakia Azzahrah P 75 75 
20 172617 Theresha Putri Handayani P 75 80 
21 172618 Nur Indah P 100 90 
22 172620 Rezky Amalya P 75 90 
23 172621 Siti Rahma P 100 90 
24 172622 Ameliah Namirah I P 75 90 
25 172935 Husnawati Dewi P 75 50 
26 172624 Rezky Ramadhani Karim P 75 70 
27 172625 Rezky Dwi Andini P 75 75 
28 172626 Nirwana Syakira P 75 80 
29 172630 A. Zalzabila Tenri Maharani P 75 80 
30 172631 Nabila Musakina P 75 75 
31 172632 Nurul Fadlia Mubakkira P 75 80 
32 172633 Resky Nur Jannah R P 75 80 
33 172637 Wana Leva Nengsih P 70 75 
34 172916 Rianti Ade Taria P 80 85 
35 172639 Putri Miranda Dian P 75 80 
36 172640 Arini P 75 90 
C.10 
  
37 172641 Zahra Aulia P 75 85 






ANALISIS DATA PENELITIAN 
ANALISIS KEVALIDAN PRODUK 
D.1  ANALISIS DATA VALIDASI PRODUK PROTOTYPE I 
D.1.1  Analisis Data Validasi Media 
D.1.2  Analisis Data Validasi Tampilan 
D.1.3   Analisis Data Validasi Materi 
D.1.3   Analisis Data Validasi Bahasa 
D.2  ANALISIS DATA VALIDASI PRODUK PROTOTYPE II 
D.2.1  Analisis Data Validasi Media 
D.2.2  Analisis Data Validasi Tampilan 
D.2.3  Analisis Data Validasi Materi 
D.2.4  Analisis Data Validasi Bahasa 
ANALISIS KEPRAKTISAN PRODUK 
D.3   ANALISIS DATA OBSERVASI GURU 
D.4   ANALISIS DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
D.5   ANALISIS DATA RESPONS GURU 
D.6 ANALISIS DATA RESPONS PESERTA DIDIK 
D.7 ANALISIS DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA 
OLEH GURU 
D.8 ANALISIS DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA 
OLEH PESERTA DIDIK 
ANALISIS KEEFEKTIFAN PRODUK 





ANALISIS DATA KEVALIDAN PRODUK 
 
ANALISIS DATA 
1. Analisis Skala Rater (s) 
s = r − 10 






V = indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir 
s  = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangkan skor terendah dalam 
kategori yang dipakai  
r  = skor katergori rater dan  
10  = skor terendah dalam kategori penyekoran) 
n = banyaknya rater 
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater 
 
KATEGORI VALIDITAS 
< 0,4  = Validitas Rendah (VR) 
0,4 – 0,8  = Validitas Sedang (VS) 




ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN MEDIA 



















Rekayasa Perangkat Lunak 
a. 




3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT  
b. Reliable (handal) 3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
c. 
Maintainable (dapat 
dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 
3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
d. 
Usabilitas (mudah 
digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
e. 
Ketepatan pemilihan jenis 
aplikasi / software / tool 
untuk pengembangan 




diinstalasi atau dijalankan 
di berbagai hardware dan 
software yang ada 
3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
g. 
Program media 
pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam penggunaan 
2 2 3 1 1 2 4 0,44  VS 
h. 
Dokumentasi program 
media pembelajaran yang 
lengkap 
2 4 3 1 3 2 6 0,67  VS 
i. 
Reusable (sebagian atau 




media pembelajaran lain 














60 0,74  VS 
2. 
Visual 




Kreatif dalam ide dan 
gagasan 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
c. Sederhana dan memikat 3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
d. 
Visualisasi bersifat 
menarik dan sesuai 
dengan perkembangan 
peserta didik 

















            91 0,80  VS 
                       
  
  
ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai Skala 
Validator 
Skala Rater ∑s V Ket. 
V1 V2 V3 s1 s2 s3 
1. Pewarnaan 
a. Kombinasi warna 
menarik 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. Kesesuaian 
penyajian gambar 
dan materi yang 
dibahas 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
JUMLAH 8 7 8 6 5 6 17 0,94  VT 
2. Tampilan pada Layar 





4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. Tipe huruf yang 
digunakan terlihat 
jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Kesesuaian warna 
tampilan dan 
background 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
JUMLAH 12 11 12 9 8 9 26 0,96  VT 
3. Penyajian 
a. Penyajian media 
gambar dapat 
mendukung 
peserta didik untuk 
terlibat dalam 
pembelajaran 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
b. Terdapat petunjuk 
penggunaan media 
2 4 4 1 3 3 7 0,78  VS 
c. Penyajian media 
dilakukan secara 
runtut 
3 3 4 2 2 2 6 0,67  VS 
d. Penyajian gambar 
menarik 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
e. Konsistensi 
penyajian 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 











2 4 4 1 3 3 7 0,78  VS 
JUMLAH 4 7 8 2 5 6 13 0,72  VS 
RERATA SELURUH 
ASPEK 
























ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN MATERI 
 




∑s V Ket. 
V1 V2 V3 s1 s2 s3 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep 
faktual 
4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT  
b. Kejelasan rumusan 
tujuan pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Relevansi tujuan 
dengan SK dan KD 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
d. Kesesuaian materi 
dengan SK, KD, dan 
tujuan 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
e. Sistematis, runtut, 
dan alur logika jelas 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
f. Cakupan dan 
kedalaman materi 
jelas 
4 3 3 3 2 2 7 0,78  VS 
g. Ketepatan 
penyampaian materi 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 








4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
j. Kemudahan dalam 
materi 
4 3 3 3 2 2 7 0,78  VS 
JUMLAH 40 35 37 30 25 27 82 0,91  VT 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan 
KD dan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 




4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
D.1.3 
  
c. Ketepatan soal 
evaluasi dengan 
materi ajar 
4 3 4 3 2 3 8 0,89 VT  
d. Pemberian umpan 
balik terhadap hasil 
evaluasi 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
e. Konsistensi evaluasi 
dengan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
JUMLAH 19 19 20 14 14 15 43 0,96  VT 
3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi 
belajar 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
b. Interaktivitas 3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
JUMLAH 6 7 8 4 5 6 15 0,83  VT 
RERATA SELURUH 
ASPEK 





ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN BAHASA 




∑s V Ket. 
V1 V2 V3 s1 s2 s3 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
  
a. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi sesuai dengan 
EYD 
3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT  
b. 
Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian soal 
sesuai dengan EYD 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Bahasa yang digunakan 
dalam prolog sesuai 
dengan EYD 
3 4 3 2 3 2 7 0,78  VS 
JUMLAH 10 12 11 7 9 8 24 0,89   
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
  
a. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta 
didik 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
b. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Bahasa yang digunakan 
dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
4 4 3 3 3 2 8 0,89  VT 
JUMLAH 11 12 11 8 9 8 25 0,93  VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan budaya 
Indonesia 
3 4 3 2 3 2 7 0,78  VS 
b. Bahasa yang digunakan 
tidak mengandung unsur 
SARA 
4 4 3 3 3 2 8 0,89  VT 
JUMLAH 7 8 6 5 6 4 15 0,83  VT 
D.1.4 
  
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan 
beberapa karakter dalam 
prolog jelas 
3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
b. Teks yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
JUMLAH 7 7 8 5 5 6 16 0,89  VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. 
Istilah yang digunakan 
dalam materi jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. 
Istilah yang digunakan 
dalam soal jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
JUMLAH 8 8 8 6 6 6 18 1,00  VT 




ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN MEDIA 




∑s V Ket. 
V1 V2 V3 s1 s2 s3 
1. 
Rekayasa Perangkat Lunak 
a. 




3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
b. Reliable (handal) 3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
c. 
Maintainable (dapat 
dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 






3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
e. 
Ketepatan pemilihan 
jenis aplikasi / software / 
tool untuk 
pengembangan 





dijalankan di berbagai 
hardware dan software 
yang ada 




dan mudah dalam 
penggunaan 





2 4 3 1 3 2 6 0,67  VS 
i. 
Reusable (sebagian atau 




media pembelajaran lain 
3 2 4 2 1 3 6 0,67  VS 
JUMLAH 25 30 33 16 21 24 61 0,75  VS 
2. 
Visual 




Kreatif dalam ide dan 
gagasan 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
c. Sederhana dan memikat 3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
d. 
Visualisasi bersifat 
menarik dan sesuai 
dengan perkembangan 
peserta didik 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 




            91 0,79  VS 
           
            
  
  
ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN TAMPILAN 




∑s V Ket. 






4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT  
b. 
Kesesuaian penyajian 
gambar dan materi 
yang dibahas 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
JUMLAH 8 7 8 6 5 6 17 0,94  VT 
2. 







4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. 
Tipe huruf yang 
digunakan terlihat 
jelas 





4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 







didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran 













3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
e. Konsistensi penyajian 3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 












2 4 4 1 3 3 7 0,78  VS 
JUMLAH 4 7 8 2 5 6 13 0,72  VS 
RERATA SELURUH 
ASPEK 
            95 0,87  VT 
 
  
ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN MATERI 
 




∑s V Ket. 
V1 V2 V3 s1 s2 s3 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep 
faktual 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. Kejelasan rumusan 
tujuan pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Relevansi tujuan 
dengan SK dan KD 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
d. Kesesuaian materi 
dengan SK, KD, dan 
tujuan 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
e. Sistematis, runtut, dan 
alur logika jelas 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
f. Cakupan dan 
kedalaman materi jelas 
4 3 3 3 2 2 7 0,78  VS 
g. Ketepatan 
penyampaian materi 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
h. Susunan materi sesuai 
dengan perkembangan 
peserta didik 
4 3 3 3 2 2 7 0,78  VS 
i. Kejelasan pembahasan 
materi pada teks 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
j. Kemudahan dalam 
materi 
4 3 3 3 2 2 7 0,78  VS 
JUMLAH 40 35 37 30 25 27 82 0,91  VT 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan KD 
dan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. Soal disesuaikan 
dengan perkembangan 
peserta didik 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Ketepatan soal evaluasi 
dengan materi ajar 
4 3 4 3 2 3 8 0,89  VT 
d. Pemberian umpan balik 
terhadap hasil evaluasi 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
D.2.3 
  
e. Konsistensi evaluasi 
dengan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
JUMLAH 19 19 20 14 14 15 43 0,96  VT 
3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi 
belajar 
3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT  
b. Interaktivitas 3 3 4 2 2 3 7 0,78  VS 
JUMLAH 6 7 8 4 5 6 15 0,83  VT 




ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN BAHASA 
 




∑s V Ket. 
V1 V2 V3 s1 s2 s3 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
  
a. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi sesuai dengan 
EYD 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
b. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
soal sesuai dengan 
EYD 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Bahasa yang digunakan 
dalam prolog sesuai 
dengan EYD 
3 4 3 2 3 2 7 0,78  VS 
JUMLAH 10 12 11 7 9 8 24 0,89  VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
  
a. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta 
didik 
3 4 4 2 3 3 8 0,89  VT 
b. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
soal sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta 
didik 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
c. Bahasa yang digunakan 
dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
4 4 3 3 3 2 8 0,89  VT 
JUMLAH 11 12 11 8 9 8 25 0,93  VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan budaya 
Indonesia 
3 4 3 2 3 2 7 0,78  VS 
D.2.4 
  
b. Bahasa yang digunakan 
tidak mengandung 
unsur SARA 
4 4 3 3 3 2 8 0,89  VT 
JUMLAH 7 8 6 5 6 4 15 0,83  VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan 
beberapa karakter 
dalam prolog jelas 
3 3 4 2 2 3 7 0,78 VS  
b. Teks yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
JUMLAH 7 7 8 5 5 6 16 0,89  VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. 
Istilah yang digunakan 
dalam materi jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
b. 
Istilah yang digunakan 
dalam soal jelas 
4 4 4 3 3 3 9 1,00  VT 
JUMLAH 8 8 8 6 6 6 18 1,00  VT 






ANALISIS DATA OBSERVASI GURU 
 



















KEGIATAN PENDAHULUAN   
1. Guru memberi salam kepada peserta 
didik 
Ya - 4 
24 4,00 
  
2. Guru menanyakan kesiapan peserta 
didik sebelum memulia pelajaran 
Ya - 4 
  
3. Guru memulai mengabsen peserta 
didik 
Ya - 4 
  
Pengkodisian (Memotivasi Peserta 
Didik)       
4. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik untuk memotivasi 
mereka memulai pelajaran "Sudah 
siapkah kalian untuk belajar hari ini? 
Jika siap, coba sebutkan macam-
macam contoh usaha yang kalian bisa 
lakukan disekeliling kalian?" 
Ya - 4 
  
Apersepsi       
5. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik "Pernahkah 
kalian melihat orang yang mendorong 
meja? Apakah mereka mengeluarkan 
tenaga untuk mendorong meja 
tersebut?". 
Ya - 4 
  
Tujuan       
6. Guru menyampaikan tujuan dari 
proses pembelajaran pada pertemuan 
ini 













KEGIATAN INTI   
1. Guru memperkenalkan media komik 
fisika berbasis android kepada peserta 
didik 
Ya - 4 
40 4,00 
  
2. Guru menanyakan apakah seluruh 
peserta didik telah memiliki akun 
media instagram disetiap peserta didik 
Ya - 4 
  
3. Guru menginstruksikan untuk 
mengikuti akun yang bernama 
@belajarkomikfisika pada akun 
instagram masing-masing peserta didik 







4. Setelah mengikuti akun instagram 
@belajarkomikfisika, guru 
mengintruksikan peserta didik untuk 
melihat dan membaca komik hasil 
postingan yang dikirim oleh admin 
pemegang akun instagram 
@belajarkomikfisika 
Ya - 4 
  
Eksplorasi       
5. Guru Menginstruksikan peserta 
didik membuka setiap foto atau 
postingan komik yang dikirim ke 
instagram yang membahas tentang 
materi usaha 
Ya - 4 
  
6. Guru menjelaskan materi secara 
singkat tentang usaha menggunakan 
media komik 
Ya - 4 
  
7. Guru menginstruksikan peserta 
didik menjawab contoh soal terkait 
materi pada media catatan penting 
komik 
Ya - 4 
  
Elaborasi       
8. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk memulai mengoprasikan 
sosial media instagramnya untuk 
melihat materi komik yang diposting 
pada akun @belajarkomikfisika 
disetiap masing-masing peserta didik 
Ya - 4 
  
9. Guru memberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk bertanya 
jika terdapat masalah saat 
mengoperasikan instagram disetiap 
peserta didik 
Ya - 4 
  
Konfirmasi       
10. Guru membantu peserta didik yang 
belum mengerti materi, soal, pada 
komik fisika yang disajikan melalui 
instagram 







KEGIATAN PENUTUP   
1. Guru mereview hasil kegiatan 
pembelajaran 
Ya - 4 
16 4,00 
  
2. Guru memberikan tugas mandiri 
kepada peserta didik untuk 
mempertajam kemampuan peserta 
didik terhadap materi yang diajarkan 
Ya - 4 
  
3. Guru menyampaikan materi pada Ya - 4   
  
pertemuan berikutnya 
4. Guru menutup proses pembelajaran 
dengan menginstruksikan ketua kelas 
menyiapkan teman kelasnya 




Jumlah Pernyataan 10 
Skor Maksimal 40 
Skor Minimal 26 
Xi (Rerata Ideal) 33 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 2 
Xi + 1,8 × Sbi 37 
Xi + 0,6 × Sbi 34 
Xi - 0,6 × Sbi 32 
Xi - 1,8 × Sbi 29 
 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 34 1 100 Sangat Baik 
2 28 < X ≤ 34 0 0 Baik 
3 22 < X ≤ 28 0 0 Cukup Baik 
4 16 < X ≤ 22 0 0 Kurang Baik 
5 X ≤ 16 0 0 Tidak Baik 
    
 
 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 34 (Sangat Baik) 1 100 Sangat Baik 
2 28 < X ≤ 34 (Baik) 0 0 Baik 
3 22 < X ≤ 28 (Cukup Baik) 0 0 Cukup Baik 
4 16 < X ≤ 22 (Kurang Baik) 0 0 Kurang Baik 




ANALISIS DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
 






Observer 1 Observer 2 
SP JS RS SP JS RS 
1. KEGIATAN PENDAHULUAN 
  
1. Peserta didik menjawab 
salam dari guru. 












Ya - 4 4 








      
4. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru 
dengan semangat. 
Ya - 4 4 
Apersepsi       
5. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru 




Ya - 4 4 
Tujuan       
6. Peserta didik 
menyimak tujuan dari 
proses pembelajaran 
yang disampaikan oleh 
guru. 
Ya - 3 4 
2. KEGIATAN INTI 
  
1. Peserta didik 
memperhatikan 
penjelasan guru tentang 
media komik fisika 
berbasis android. 





2. Peserta didik masing-
masing harus lebih 
dulu memiliki aplikasi 
sosial medi instagram. 
Ya - 4 3 
3. Peserta didik 
memperhatikan dan 
mengikuti instruksi dari 
guru. 
Ya - 3 4 
4. Peserta didik membuka 
aplikasi instagram dan 
mengikuti akun sosial 
media yang bernama 
@belajarkomikfisika 
Ya - 4 4 
Eksplorasi       
1 Peserta didik membuka 
sosial media instagram 
dan melihat setiap 
postingan komik fisika 
yang membahas materi 
usaha. 
Ya - 4 4 
2 Peserta didik 
memperhatikan 
penjelasan guru tentang 
mateei usaha 
menggunakan komik. 
Ya - 3 3 
3 Peserta didik menjawab 
contoh soal yang 
tertera pada catatan 
penting komik 
Ya - 4 4 
Elaborasi       
1 Peserta didik memulai 
mengoperasikan sosial 
media instagramnya 
untuk melihat komik 




Ya - 4 4 







Ya - 3 4 
  
Konfirmasi       
1 Peserta didik 
menyimak penjelasan 
guru jika belum 
mengerti tentang 
materi, soal, pada 
komik fisika yang 
disajikan melalui 
instagram 
Ya - 4 4 
3. KEGIATAN PENUTUP 
  












2. Peserta didik mencatat 
tugas mandiri yang 
diberikan oleh guru. 
Ya - 4 3 
3 Peserta didik 
mendengarkan materi 
yang akan diajarkan 
pada pertemuan 
berikutnya. 
Ya - 4 4 
4 Ketua kelas 
menyiapkan teman 
kelasnya untuk 
memberikan salam dan 
terima kasih kepada 
guru untuk pertemuan 
ini. 
Ya - 4 4 
 
Keterangan 
  Jumlah Pernyataan 10 
  Skor Maksimal 40 
  Skor Minimal 10 
  Xi (Rerata Ideal) 25 
  Sbi (Simpangan Baku Ideal) 5 
  Xi + 1,8 × Sbi 34 
  Xi + 0,6 × Sbi 28 
  Xi - 0,6 × Sbi  22 





   
  
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 34 38 100 Sangat Baik 
2 28 < X ≤ 34 0 0 Baik 
3 22 < X ≤ 28 0 0 Cukup Baik 
4 16 < X ≤ 22 0 0 Kurang Baik 
5 X ≤ 16 0 0 Tidak Baik 
     No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 34 (Sangat Baik) 38 100 Sangat Baik 
2 28 < X ≤ 34 (Baik) 0 0 Baik 
3 
22 < X ≤ 28 (Cukup 
Baik) 
0 0 Cukup Baik 
4 
16 < X ≤ 22 (Kurang 
Baik) 
0 0 Kurang Baik 







ANALISIS DATA RESPONS GURU 
 





















JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS 
























Keterangan     
Jumlah Pernyataan 25 
Skor Maksimal 100 
Skor Minimal 25 
Xi (Rerata Ideal) 63 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 13 
Xi + 1,8 × Sbi 85 
Xi + 0,6 × Sbi 70 
Xi - 0,6 × Sbi  55 
Xi - 1,8 × Sbi 40 
 
Rentang Kategori Respons Penggunaan Media oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 85 (Sangat Positif)) 1 100 Sangat Positif 
2 70 < X ≤ 85 (Positif) 0 0 Positif 
3 55 < X ≤ 70 (Cukup Positif) 0 0 Cukup Positif 
4 40 < X ≤ 55 (Kurang Postitif) 0 0 Kurang Positif 





ANALISIS DATA RESPONS PESERTA DIDIK 
N
o 























JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS 














9 Sangat Positif   














2 Positif   














8 Positif   














6 Sangat Positif   














3 Sangat Positif   














0 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














4 Sangat Positif   














5 Sangat Positif   
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9 Sangat Positif   














7 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














0 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














8 Positif   














8 Positif   














2 Sangat Positif   
  














3 Sangat Positif   














2 Sangat Positif   














4 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














9 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














0 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














0 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














3 Sangat Positif   














3 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   
  














6 Sangat Positif   














6 Sangat Positif   


















Keterangan   
Jumlah Pernyataan 30 
Skor Maksimal 120 
Skor Minimal 30 
Xi (Rerata Ideal) 75 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 15 
Xi + 1,8 × Sbi 102 
Xi + 0,6 × Sbi 84 
Xi - 0,6 × Sbi  66 
Xi - 1,8 × Sbi 48 
 
Rentang Kategori Respons Penggunaan Media oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 102 (Sangat Positif)) 36 95 Sangat Positif 
2 84 < X ≤ 102 (Positif) 2 5 Positif 
3 66 < X ≤ 84 (Cukup Positif) 0 0 Cukup Positif 
4 48 < X ≤ 66 (Kurang Postitif) 0 0 Kurang Positif 





ANALISIS DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN 
MEDIA OLEH GURU 
No Nama 
Pernyataan Ke - Jumlah 
Skor 
1 2 3 4 5 6 
1 Harianto S.Pd 4 4 3 4 4 4 23 
 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 16 
Skor Maksimal 64 
Skor Minimal 16 
Xi (Rerata Ideal) 40 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 8 
Xi + 1,8 × Sbi 54 
Xi + 0,6 × Sbi 45 
Xi - 0,6 × Sbi  35 
Xi - 1,8 × Sbi 26 
 
Rentang Kategori Kepraktisan Media oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 54 (Sangat Praktis) 1 100 Sangat Praktis 
2 45 < X ≤ 54 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 
35 < X ≤ 45 (Cukup 
Praktis) 
0 0 Cukup Praktis 
4 
26 < X ≤ 35 (Kurang 
Praktis) 
0 0 Kurang Praktis 






ANALISIS DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN 
MEDIA OLEH PESERTA DIDIK 
No Nama 
Pernyataan Ke - Jumlah 
Skor 
1 2 3 4 5 6 
1 Muhammad Reza Alfarizzi 4 4 4 4 4 4 24 
2 Muhammad Nur Hidayatullah 3 4 3 4 4 4 22 
3 Muh. Alwi Asfa 4 4 4 3 4 4 23 
4 Iqram Azzahri Syam 3 4 4 4 4 4 23 
5 Nur Halim Ibrahim Agus 4 4 3 4 4 3 22 
6 Rifaldi 4 4 3 4 4 4 23 
7 Muhammad Farhan Mappangara 3 4 4 4 4 3 22 
8 Muh. Ilham 3 4 4 4 3 3 21 
9 Muh. Ilham 3 4 4 3 3 4 21 
10 Maulana Mustafa 4 4 4 4 4 4 24 
11 Imran 4 4 3 4 3 4 22 
12 Rafli 3 4 4 4 3 4 22 
13 Muh. Fiqram F 3 4 3 3 4 4 21 
14 Alfarizzi Syahma 4 3 3 3 4 3 20 
15 Muh. Jufri 3 4 4 4 4 4 23 
16 Asrullah Yusuf 3 4 3 4 3 3 20 
17 Muhammad Faisal 4 4 4 3 4 4 23 
18 Resky Amaliah 4 4 3 4 4 4 23 
19 Zakia Azzahrah 4 4 3 4 4 4 23 
20 Theresha Putri Handayani 4 3 3 4 4 3 21 
21 Nur Indah 3 4 4 3 4 4 22 
22 Rezky Amalya 4 4 3 3 3 3 20 
23 Siti Rahma 4 4 4 4 3 4 23 
24 Ameliah Namirah I 4 4 3 3 4 4 22 
25 Husnawati Dewi 3 4 4 4 4 4 23 
26 Rezky Ramadhani Karim 4 4 3 4 4 4 23 
27 Rezky Dwi Andini 4 4 4 4 4 4 24 
28 Nirwana Syakira 4 4 4 4 4 4 24 
29 A. Zalzabila Tenri Maharani 4 4 4 3 4 3 22 
30 Nabila Musakina 3 4 4 4 3 4 22 
31 Nurul Fadlia Mubakkira 3 4 4 4 4 4 23 
32 Resky Nur Jannah R 4 4 3 4 4 4 23 
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33 Wana Leva Nengsih 4 4 4 4 3 3 22 
34 Rianti Ade Taria 4 4 4 4 4 4 24 
35 Putri Miranda Dian 4 4 4 4 4 4 24 
36 Arini 4 3 3 4 4 3 21 
37 Zahra Aulia 4 4 3 4 3 4 22 




Jumlah Pernyataan 16 
Skor Maksimal 64 
Skor Minimal 16 
Xi (Rerata Ideal) 40 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 8 
Xi + 1,8 × Sbi 54 
Xi + 0,6 × Sbi 45 
Xi - 0,6 × Sbi  35 
Xi - 1,8 × Sbi 26 
 
Rentang Kategori Kepraktisan Media oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 54 (Sangat Praktis) 38 100 Sangat Praktis 
2 45 < X ≤ 54 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 35 < X ≤ 45 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis 
4 26 < X ≤ 35 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 26 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
  
  
ANALISIS DESKRIPTIF HASIL BELAJAR PESERTA 
DIDIK 
 
RS Xi fi Xi^2 fi . Xi fi.Xi^2 Mean Sd t t tabel 
50-56 53 1 2809 53 2809 79,71 8,89 3,2 1,68 
57-63 60 0 3600 0 0 
64-70 67 6 4489 402 26934 
71-77 74 6 5476 444 32856 
78-84 81 10 6561 810 65610 
85-91 88 15 7744 1320 116160 
JUMLAH - 38 - 3029 244369 - - - - 
 
Rentang Kategori Hasil Belajar 
No. Interval F % Kategori 
1 X ≥ KKM (Tuntas) 31 82 Tuntas 


















Gambar 5.1 : Keadaan Kelas Sebelum Proses Pembelajaran 
 




Gambar 5.3 : Keadaan Kelas dalam Proses Pembelajaran pada Kelas VIII H 
 




Gambar 5.5 : Keadaan Kelas dalam Proses Pembelajaran pada Kelas VIII H 
 




Gambar 5.7 : Keadaan Kelas dalam Proses Uji Test Soal pada Kelas VIII H 
 




Gambar 5.9 : Keadaan Kelas VIII G 
 










Gambar 5.11 : Keadaan Kelas dalam Proses Pengisian Angket  pada Kelas VIII G 
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